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Legacy of Darkness...R$ 28.00 
Starters ( 50 cards) 
DECIROCV. meme R$ 50,00 
Deck Pégasus.......... R$ 50,00 

















DC Starter set 
Inch dados, mapa e 
livro de regras 


DI cTo Td (77 | PR R$ 79,00 mese 
Deck Kaiba............. R$ 62,00 R$ 75.00 
Promoção 


1 deck Joey + 1 deck Pegasus 
ist edition + 50 sleeves 
por R$ 90,00 







Dragons Gate Booster.. R 
UpRising Booster......... 
Pyramid Booster 
Minions Booster........... 
Atlanteam Ram Chariot 
Knights Imortal charge 
Heroic Quest 
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Shield PSA Azul, Iron Hill Giant 
Vermelho, Verde, Preto, És Radiant Dragon 
Cinza o Dwarven St. Behem 
R$ 27,00 | 







Doom Blade 
Cyclops Orc LE 
R$ 89,00 





Acessórios 
Deck Box + Marcador...R$ 18,00 
Shield Metalico c/50.....R$ 20,00 
Sleeves Ultra P. c/ 100.R$ 9,00 
Sleeves Nac. c/ 100..... R$ 6,50 
Sle. YU-GI-OH! c/ 50....R$ 4,00 
Clear Shield Ultra Pro... R$ 17,00 
Conj. 7 Dados Perol..... R$ 20,00 
Conj. 7 Dados Obvilion. R$ 18,00 
Conj. 7 Dados MarmoreR$ 22,00 
Pasta Senhor dos AneisR$ 32,00 
Pasta YuU-Gi-Oh!.......... R$ 32,00 

RR R$ 2,00 








Liv ios de RPG Nacionais 
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Battle of Helm's Deep....R$ 12,00 
Two Towers booster...... R$ 11,00 


RS 30,00 
Metal Raiders.......... R$ 19,00 mom DC Booster........ R$ 32,00 
Magic Ruler............. R$ 19,00 E Vad Clobbering Time.. R$ 32,00 
Pharao's Servant .....R$ 16,00 R EM Marvel Xplosion... R$ 32,00 
Legend of Blue Eyes..R$ 25,00 á Cosmic Justice.... R$ 35,00 
Labyr. of Nightmare..R$ 16,00 NV ecc 






















Na compra de qualquer AM 
item do CCG Lord of EM 

the Rings, grátis 2 
cards Promo 






Miniaturas avulsas 
em estoque 

Fire for effect 
booster e Starter 
Dark Age, consulte 


iniciado com 15 cartas 
er edição R$ 11,00 
8a. Edição ja Disponível! 
Deck Pre Construído Flagelo 
RS 34.00 
Deck Odissey ou Investida 


Repack Arkanun 
a partir de R$ 4,00 (1R,31,11C) 
Deck Pré Construído Arkanun 
RS 30,00 (grátis 4 repacks) 


Promoção para Iniciantes 
Sa Edição 
Deck Básico 8a. Edição para 2 
jogadores + Manual em português 
+ 4 Repacks Variado 
(total 126 cards) 
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Filmes - Jogos - Notícias e muito mais! 
Miniature Game - Card Game RPG - Comunidade 


War Game - - Fórum 





E o segredo foi revelado! Como comemoração por seus 100 números de existência, em 
outubro estaremos realizando a DRAGÃO FEST, a primeira convenção de RPG da 
Dração Brasil! Confira mais detalhes nas próximas páginas. 


Neste meio tempo, além de batalhar para cuidar do evento, estamos também 
turbinando a própria DB. Esta edição está fod... digo, feudal. Japão feudal. Nossa 
matéria de capa apresenta o universo do anime Inu-Yasha, a história de um cão- 
demônio e seus companheiros, com regras para usá-los como NPCs. E como se isso não 
fosse suficiente, seguindo nossa linha de “versões demo” para ambientações famosas, 
uma adaptação de Legend of the Five Rings apresenta a você o mundo de Rokugan, 
um dos mais fascinantes cenários de campanha jamais vistos. 


Trazemos ainda uma aventura inédita para Dungeons & Dragons, “Prisioneiras 
do Caos” — aventura à moda antiga, com mapa e tudo. E para Vampiro, que agora 
enfrenta suas Noites Finais (o Mundo das Trevas vai acabar, não sabia?), resgatamos 
um artigo sobre os poderosos Anciões, que você pode usar em sua crônica como 
antagonistas ou até personagens jogadores. 


Dicas de Mestre fala muito sobre campanhas, enquanto Troubleshooters ajuda você 
a dar nomes para seus personagens. Avaliamos o novo D&D 3.5 e vários outros 
lançamentos nacionais e importados. E também comunicamos uma mudança impor- 
tante na linha Tormenta D20. 


E assim seguimos para nossa festa de 100 edições, audaciosamente indo até onde 
nenhuma revista brasileira de RPG jamais esteve. 


Os ainda-mais-quase-centenários Editores 
CASSARO E VAZZIOS 
MOSTRAM SEUS 
SUPERPODERES... 


MEUS 


X-MEN! O or ud 
TODO LÍDER oo | pe 
DE GRUPO É ú | o MÃE! 

MUTANTE o 
PRECISA SER 


“Notícias do Bardo Hovidades e O nedmenios 

O Reinado D20 uma notinha importante 

O Fim do Mundo das Trevas! (ah, bom...) 

D&D 3.5 os novos livros básicos 

Lançamentos kits, NPCs, drows... 

Inu-Yasha o cão-demônio em sua campanha 
Rokugan conheça o Império Esmeralda 
Prisioneiras da Ordem aventura inédita para D&D 


| vo nd mi mil &R [E] 
RG RNO 


ud 


lu * R 
Poê 


+ | I 
SET 
é £" 


AB 
&: 


"dem 


a) 


Troubleshooters nomes de personagens 
Dicas de Mestre campanhas 
Pergaminhos dos Leitores pénabundeados para o tinal 
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Tesouros Ancestrais aqueles Elders apelões de Yampiro 
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, Novidades em lançamentos e eventos nos mundos do RPG 
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Para comemorar sua edição de número 100, desta vez a 
revista DRAGÃO BRASIL não está preparando um novo 
cenáro de campanha. Desta vez teremos nossa própria 
convenção de RPG, a DRAGAO FEST. 


O evento está sendo organizado pela Yamato Produ- 
ções, a mesma produtora do Anime Friends 2003 — 
que em junho deste ano trouxe para o Brasil os artistas 
Hironobu Kageyama, Akira Kushida e Hiroshi Watari. 


Além das atrações tradicionais de uma convenção 
de RPG (mesas de jogo, torneios de cards, estandes de 
editoras...), atrações exclusivas ainda serão confirma- 
das. Entre elas: 


* Bate-Papo com os Autores: palestras e sessões de 
autógrafos com os editores e artistas envolvidos na 
produção das revistas DRAGÃO BRASIL, HOLY AVENGER 
e TORMENTA. 


* À Arte da DRAGÃO BRASIL: exposição de ilustrações 
originais publicadas na DB. (Ué, a gente precisava fazer 
alguma coisa com aquele monte de desenhos do Palada...) 


- O Torneio de Valkaria: um grupo seleto de persona- 
idades do mundo de Arton — incluindo a druida Lisandra, 
o ladrão Sandro, a gladiadora Loriane, Katabrok o 
Bárbaro, 0 pirata James K. e outros — vai travar batalhas 
ao vivo em um torneio de gladiadores! Os participantes 
do evento poderão apostar em seus favoritos e concorrer 
a prêmios! Quem vencerá? 


- O Desafio dos Quatro: um torneio de Dungeons & 
Dragons em fases. Em cada eliminatória, um grupo 
composto por quatro jogadores deve usar personagens 
pré-construídos — os notórios heróis Leon Galtran, 
Viadislav Tpish, Lenora Dhanariatis e Luigi Sortudo, 
todos em 5º nível. 


* Ouvindo Holy Avenger: a ser lançado durante 0 evento, 
este CD de áudio contém histórias narradas com os 
personagens de HOLY AVENGER. O elenco: Marisa 
“Ariel” Leal como Lisandra, Miriam “Botan” Ficher como 
Niele, Márcio “Batman” Seixas como o Narrador, e 
direção de Guilherme “Freakazoid” Briggs — que tam- 
bém atua como Sandro e Arsenal! 


e Holy Avenger D20: juntamente com o CD áudio 
Ouvindo Holy Avenger, este suplemento vai apresentar 
todos os personagens, criaturas, fatos, lugares, magias 
e itens mágicos de HOLY AVENGER com regras própria 
para o Sistema D20. 


* DB Especial DRAGÃO FEST: no início de outubro, uma 
edição especial da DRAGAO BRASIL vai trazer todas as 
informações sobre o evento e suas atrações, incluindo 
a programação completa, fichas e estatísticas de jogo 
para todos os gladiadores do Torneio de Valkaria e O 
Desafio dos Quatro, além de um prelúdio da aventura a 
ser mestrada durante 0 evento — e que mais tarde será 
publicada na integra na revista TORMENTA. 


O local e data exata da DRAGÃO FEST serão divul- 
gados na próxima edição da DB. As inscrições para O 
público ainda não estão abertas. Empresas, editoras e 
lojistas interessados em participar podem entrar em 
contato com a Yamato Produções no fone 3275-3073 ou 


pelo e-mail contato(mdragaofest.com.br 
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É um pássaro? É um avião? Não! É o novo RPG de super- 
heróis da Editora Daemon! Depois de seu bem-sucedido Anime 
RPG, a editora de Marcelo Del Debbio e Norson Botrel agora leva às 
bancas Supers, um livro básico para aventuras com super-heróis 
dos quadrinhos. Este é um gênero que andava em baixa no Brasil, 
uma vez que o mais famoso título do gênero — GURPS Supers — 
estava esgotado há anos. Em Supers temos um jogo completo, 
seguindo a velha receita compatível-com-Daemon-mas-também- 
funcionando-sozinho. As regras são próprias para personagens 
com superpoderes, desde níveis baixos (Batman, Demolidor, Join 
Constantine...) até épicos como o Super-Homem, Hulk ou Sandman. 
O livro básico não oferece um cenário específico, contando com o 
Mestre para inventar seu mundo de super-heróis. 


Com visual limpo e prático, Supers conta talvez com a maior lista de superpoderes presentes em jogos de 
RPG (mais de duzentos!). Além disso, os poderes são genéricos o suficiente para se moldar a qualquer tipo de 
personagem. SUPERS — Super-Heróis para Role Playing Games estará nas bancas, com 126 páginas, por R$ 
14,90. Os próximos títulos desta linha são: 


Ragnarok 2130 AD: RPG de ficção-científica e misticismo que apresenta um futuro alternativo para a linha 
Trevas-Arkanun, quando a Roda dos Mundos começa a devastação da Terra (da mesma forma que já aconteceu 
com Ark-a-nun). Um cenário estilo cyberpunk com elementos do universo Arkanun, com os demônios em sua 
desesperada última tentativa de atravessar Os portais para a Terra e a queda dos anjos corrompidos de Paradísia. 
Escrito por Marcelo de Matos “Guaxinim”. 


Heros Delictum: um suplemento que detalha Arcádia pelo ponto de vista europeu-vitoriano, com 
fabulosas máquinas a vapor, clima gótico e imperialista, e estranhos habitantes surgidos das lendas da Terra, como 
Allan Quartermain ou Sherlock Holmes. Ação, política e aventura durante uma revolução industrial, na melhor 
tradição de Castelo Falkenstein. Escrito e ilustrado pela equipe Yes Cabrita. 


Anime RPG — Japão Feudal: este suplemento traz regras completas para campanhas no Japão antigo, com 
personagens Samurais, ninjas, ladrões, mercadores, monges e outros, com regras para artes marciais, novos 
Aprimoramentos, perícias € kits. Inclui também fichas dos personagens principais de Rurouni Kenshin, Samurai 
Deeper Kyo, Blade of the Immortal, Vagabound e Ninja Scroll. 


* Aetigas Race 
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RPG- TS) GAMES | 


Últimos lançamentos em RPGs nacionais e importados - Magic : The Gathering - Acessórios. 
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D&D 3.5 Editio 
Plaver”s Handbook 
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| - Ra - Monster Manual 
Dragonlance D20 









8= Edição booster com 15 cartas... R$ 11,00% 
Hagelo booster com 15 cartas ...... R$ 11,00* 
Legiões booster com 15 cartas .... R$ 11,00* 

Investida booster com 15 cartas ... R$ 11,00* 





Livros para D&D 32 Edição 






Jogador ..csecommssmsa R$98,60 resespsrese censos 
Mestre cessa R$ 56,70 eeesieaaaeoo 
Monstros. emas R$ 54,90 ro 
Punhos eEspadas. R$22,50 MN 
Defensores da Fé.. R$22,50 RE É 







Decks pré-construídos ...ssess ve R$ 34,00% 
D&D 3.5 * consultar dis ponibilid ade 





















com preços sujeitos a mudanças 
runiaaol apar ge pe, ra preços ão Edo; REG UR PS 
scudo do Mestre... ; A : SA a DS Aa o BSS cod im 
A Cidadela Sem Sol R$ 9,45 BEN E imbatíveis o ESP RR o “seta 
A Forja da Fúria .....R$ 9,45 E Ara consulte ! Msn. 






G. de Itens Mágicos R$ 44,10 (it com6 dados : D4,06,08,D10,D12 e D20 
Alem do Véu... R$ 13,50 opaco : R$ 13,50 


Navio Fantasma .... R$ 13,50 acrílico : R$ 17,00 

Quint. do Guerr eiro. R$ 23,60 outros tipos de dados elo nosso site 

Quint. do Ladino . R$ 23,60 SER : 
romoção FRE TE ZERO 








Protetores para cartas 
apenas R$ 0,32 cada 















Tormenta D20...R$ 49,50 P 

Ravenlo ft D20 .. R$ 45,00 produtos sem o valor rig postagem 

Consulte outros livros em consulte em nosso site os produtos 

promoção HH! que participam desta promoção 
Rua Treze de Maio , 966 Térreo - Bela Vista - S.Paulo - SP - Tel.:11-3266 3916 
Próximo ao Metrô Brigadeiro - Aberto de 22 à 62 das 12h às 18h 


www.moonshadows.com.br 







viam 14 Dara Lo do 5 14 
faça seu do ju via 
Internet , telefone 
ou visite nossa loja 









preços e disponibilidade sujeito 3 consulta prévia 
ofertas válidas por tempo limitado 
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ESTAMPAS ILUSTRADAS 


“Entrada R$ 3,00 (Ganhe 1 card promo) 


A ocik Ro São Vito Martir — R. Fernandes Silva, 96 - Brás - São Paulo/SP 
“Próximo ao metrô D. Pedro. 


Perda ada a asa A 


Realização Apoio 
Maiores informações no fone (11) 3347-5702 SE 

— Lervam édia a ou pelo site www.DEVIR.com | JH) 

DEVIR 
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A Jambô Editora, já conhecida por trazer para o Brasil numerosos títulos D20 (como 
Backdrops Panos de Fundo, Além do Véu e A Quintes- 
sência do Guerreiro, adquiriu os direitos da linha Reinos 
de Ferro (lron Kingdoms no original), publicada nos EUA 
pela editora Privateer Press. Ganhadora de diversos prê- 
mios Ennie, Iron Kingdoms tem se destacado pela quali- 
dade de seus livros (vejam só esta capa!) e originalidade 
de seu cenário — um mundo para uso com o jogo 
Dungeons & Dragons, onde a magia e a tecnologia a 
vapor se fundem em uma interessante 'combinação de 
elementos clássicos e originais. 


O primeiro lançamento será A Mais Longa das Noites, 


primeira parte da série de aventuras A Trilogia do Fogo 
das Bruxas. Agui, os personagens jogadores devem 
enfrentar um misterioso feiticeiro e seu plano de vingan- 
ça contra a cidade de Corvis. Tudo começa quando os 
aventureiros são contratados para descobrir quem está 
violando as tumbas da cidade. Eles encontrarão conspi- 
rações ancestrais e um poderoso artefato, a lâmina ne- 
gra do Fogo das Bruxas. A aventura é preparada para 
personagens de 1º a 3º nível, e inclui muitas informa- 
ções sobre os Reinos de Ferro, mas também pode ser 
empregada em qualquer outro cenário. 


A Trilogia do Fogo das Bruxas — Parte | - A mais Lon- 
ga das Noites (eita nome comprido!) tem 64 páginas, 
com previsão de lançamento para setembro deste ano. 


Eberron: o mundo de um fã 


No ano passado, a Wizards of the Coast — editora que publica nos EUA nosso tão querido Dungeons 
& Dragons — promoveu entre os fas um concurso para escolher um novo cenário de campanha. 
Milhares de propostas foram enviadas e, no final das duas fases do concurso, Eberron foi o vencedor. 
Criado por Keith Baker, este novo cenário agora será tema para livros de RPG, romances, miniaturas 
e toda uma linha de produtos da WotC. 





Eberron apresenta os elementos tradicionais de D&D, mas com um clima mais “swashbuckler” (tipo 
espadachins, mosqueteiros, piratas...) Tudo acontece em sociedades urbanas, mas com uma 
presença acentuada de dinossauros e outras criaturas de “mundos perdidos”. E um mundo basi- 
camente “Steampunk”, como Castelo Falkenstein, mas com mais magia e criaturas fantásticas. 
E como se existissem gnomos, orcs, dragões e dinossauros em uma sociedade pré-industrial, com 
trens e máquinas a vapor! 


Após um ano aperfeiçoando e ampliando a proposta, o primeiro livro básico foi anunciado. Ele conterá 
novas raças, talentos, equipamentos e criaturas, além de algumas regras novas. Por exemplo, ao 
contrário de outros mundos de D&D, em Eberron serão empregados os Action Points (os “Pontos 
de Ação” que existem em D20 Modern). 


A julgar pelo material divulgado até agora, Eberron não deve nada a seus “irmãos mais velhos”. 
Seu lançamento está anunciado para junho ou meses próximos nos EUA. 
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STEVE JACÇEBCON CAIAES 


Você é fã do jogo criado por Steve 
Jackson mas não aguenta mais 
fazer cálculos malucos e consultar 
livros e livros para montar seu 
personagem, seus problemas 
estão resolvidos. Já está dispo- 
nivel GURPS Character Builder 
3.0, o novo software de criação 
de personagens da SJG. Com ele 
você pode otimizar, armazenar ou 
modificar personagens utilizando 
todas as regras de criação con- 
tidas não só no Módulo Básico 
mas também nos mais populares 
sumplementos como GURPS 
Compendium |, GURPS Martial 
Arts, GURPS Fantasy Folk e 
outros. Incluitambém um “rolador 
de dados” automático. 








Va A: ALI 
rU-ti-UN! 
Todos os sábados 
das 15h as 17h 





= + RPGS NACIONAIS E IMPORTADOS + ACESSÓRIOS + MANGAS & ANIMES E 


+ QUADRINHOS NACIONAIS & 
IMPORTADOS (NOVOS E ANTIGOS) 


e CARD GAMES: MAGIC, POKEMON, YU-GI-OH! 
VAMPIRE, SENHOR DOS ANÉIS! 





Av. Nelson Cardoso, 905, Loja 106 - Shopping Unicenter II 
Taquara/Jacarepaguá - Rio de Janeiro; Tel.: (21) 2423-3930 / 2435-2687 - Fax: (21) 2435-2690 
Rua Dias da Cruz, 203 Loja 11 - Méier - Rio de Janeiro; Tel.: (21) 3273-1149 - Tel./Fax: (21) 2595 1242 


- ATENDEMOS PEDIDOS DE TODO O BRASIL 

GENTE 

EEE EM EEN EM EM DE 
Se E E E SE El td EE SE E (E! | E Ms: E À Si: =) 


al 


Eu bato, avanço 


Eu bato, avanço... 
Eu bato, avanço... 


Eu bato, avanço... 
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Conheça os livros do Sistema d20 da Jambô. 
Tá na hora de colocar mais opções em seus jogos! 


| 
MONGODSE PUBLISHING 
| Ma Simi | 
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PAN 
QUINTESSÊNCIA 
DO GUERREIRO 


PORUMITRA 
BACKDROPS 
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Editora e Distribuidora 
Tel/Fax: (51) 3226-1426 
jambo(Qjamborpg.com.br 
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A 
OQUINTESSÊNCIA 
DO LADINO 


Série Quintessisncia 


Livro Dois 


Visite nosso site 


www.jamborpg.com.br 
E fique por dentro de nossos lançamentos e novidades 











Depois de Tormenta 
D20, confira tudo A 
sobre o próximo 4 
suplemento para o 
primeiro mundo de 
fantasia medieval 

D20 criado no Brasil 


Como diria um famoso ex-juiz, agora 
comentarista de futebol: “a regra é 
clara”. Ao colocar no mercado um 
novo cenário de campanha para RPG, 
o normal é começar com um livro 
básico, tratando de aspectos mais 
genéricos, citando as principais loca- 
lidades, personagens... então mais 
tarde, através de suplementos, 
aprofundar-se em assuntos mais es- 
pecíficos sobre o mundo de jogo. 


Tormenta seguiu esse princípio. E 
foi tão bem-sucedido que, mais tarde, 
outras editoras viriam a seguir essa 
“tendência de mercado” aproveitan- 
do-se da mesma estratégia (tudo bem, 
a gente não se importa, certo rapa- 
zes?). Depois da hoje lendária DraçÃo 
Brasil 50, onde o cenário foi mostrado 
pela primeira vez, veio o suplemento 
Panteão, sobre as vinte divindades 
maiores de Arton e seus Sumo-Sacer- 
dotes — um conceito até então inédito. 


Mais tarde, atendendo a pedidos de 
Mestres e jogadores cansados de rodar 
pelas mesmas quatro cidades (outra 
“tendência de mercado”), primeiramen- 
te a revista TORMENTA apresentou o Rei- 
nado de Arton de forma resumida — o 
mesmo formato como os reinos viriam a 
aparecer no livro básico TD20. 


Mesmo assim ainda faltava mais. 
Definir as principais cidades de cada 
reino, contar a história da imigração, 
as tradições, os principais lugares para 
se aventurar, e uma infinidade de infor- 
mações que faziam falta. E assim nasceu 
a série de suplementos O Reinado. 


Em seus três volumes os fãs de 
Tormenta puderam finalmente conhe- 
cer a nação militar de Yuden; a cultura 
dracônica de Sckharshantallas, o rei- 
no regido por Sckhar, o Rei dos Dra- 
gões Vermelhos; as leis contra magos 
de Portsmouth; as várias tribos bárba- 
ras da União Púrpura; e a trágica 
história dos colonizadores de Tollon, 
o reino madeireiro. 


Estes livros azuis eram basicamente 
descritivos, com poucas regras, apenas 
para 3D&T. Agora, com o lançamento 
da nova pedra fundamental do cenário 
— o livro básico Tormenta D20 —, é 
chegada a hora de voltar aos reinos e 
complementar o que já foi dito. Surge 
assim O Reinado D20. 


Trata-se de um volume luxuoso, com 
o mesmo tamanho e aspecto de TD20 


(capa dura, 256 páginas), e trazendo todo 
o material dos três livros azuis. Todo o 
conteúdo foi revisado e corrigido, contan- 
do com o auxílio de um consultor bastante 
especial: trata-se de Álvaro “Jamil” Freitas 
(vulgo “o único kender de Arton”), autor do 
reino halfling de Hongari, coordenador 
da lista-tormenta (www .listatormenta. 
cjb.net) e um dos maiores conhecedores 
do cenário. 


Como o próprio nome diz, este novo 
título tem mais regras voltadas para D20. 
Os Talentos Regionais, que já existiam no 
livro básico, foram ampliados e agora 
oferecem muito mais variedade de escolha 
— pelo menos quatro ou cinco para cada 
nação. Por exemplo: se antes um guerreiro 
nativo de Zakharov ganhava apenas uma 
arma obra-prima de família, agora ele 
também pode optar por Terreno Familiar 
(+1 em todas as perícias de classe no 
terreno escolhido), Amigo das Armas (+4 
em Ofícios: armeiro), Foco em Perícia (qual- 
quer) ou Religioso (+4 em Conhecimento: 
religião). Também temos regras mais de- 
talhadas para a Praga Coral de Lomatubar 
(incluindo formas de contágio e cura, 
monstros alterados pela Praga e a classe 
de prestígio Feiticeiro Vermelho) e para os 
monstros aquáticos que atacam Callistia. 


Outra novidade, inédita em RPGs naci- 
onais, é a presença de “micro-fichas” con- 
tendo as características básicas de cada 
personagem ainda em atividade citado nos 
textos — como no livro básico de Forgotten 
Realms. Assim, quando a história de Yuden 
menciona o regente Príncipe Mitkov, você 





encontrará suas características princi- 
pais (RAÇA, CLASSE E NÍVEL, TENDÊNCIA) entre 
parênteses. Neste caso seria: (HUMANO, 
GuE8/ArI6, LM). 


O Reinado D20 também marca 
outra mudança significativa. Em 2001, 
Tormenta tornou-se um cenário ofici- 
almente multissistema. Após terem sido 
obrigados a abandonar tanto GURPS 
quanto AD&D (ambos presentes no 
primeiro livro básico), os autores opta- 
ram por se associar à Daemon Editora 
de Marcelo Del Debbio e Norson Botrel 
para publicar um novo módulo básico 
contendo apenas dois sistemas: o pró- 
prio Sistema Daemon (familiar aos jo- 
gadores de Arkanun e Trevas) e o 
3D&T (presente desde o início). A par- 
ceria deu certo, o livro se esgotou em 18 
meses e agora, em 2003, a fórmula se 
repete com Tormenta D20. 


Apesar desta história de sucesso, 
TD20 será o último livro da série publi- 
cado pela Daemon Editora — e motivos 
importantes justificam o fato. Em pri- 
meiro lugar, os autores chegaram à 
conclusão que as dificuldades de adap- 
tação e o grande volume de produção 
dificultam cada vez mais o suporte do 
cenário para vários sistemas. Além dis- 
so, a Editora Talismã — detentora dos 
direitos de Tormenta, Holy Avenger e 
outros produtos derivados — decidiu 
que este é o momento certo para inves- 
tir em sua linha de RPGs. 


Desta forma, os próximos lança- 
mentos Tormenta e a futura reimpressão 
de TD20 serão lançados pela Talismã 
(mantendo a alta qualidade dos produ- 
tos já publicados pela Daemon). Além do 
Sistema D20, a linha continuará dando 
constante suporte a 3D&T, seja por 
meio de suplementos vendidos em ban- 
cas ou em matérias na TORMENTA. 


É sempre importante frisar que não 
houve qualquer tipo de desavença ou 
descontentamento por parte dos auto- 
res com a Daemon Editora — muito 
pelo contrário. Aqueles que acompa- 
nharam esta caminhada conjunta sa- 
bem o respeito e cuidado com que Arton 
sempre foi tratado pela editora. 


Assim, ficam os votos de sucesso e 
muito obrigado aos companheiros Del 
Debbio e Norson, e a esperança de que 
Tormenta continve trilhando o mesmo 
caminho vencedor. 


RL, "= a SUP: 


QUER SABER POR QUE 
EU DETESTO O PALADINO? 


PORQUE ELE NÃO ME DEIXA — 
ENTRAR PARA A GUILDA E 
GANHAR A CAMISETA! 


MINHA camisETA, | 
— EMANA 
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A White Wolf anuncia o fim do Mun- 

do das Trevas com o evento sem 

precedentes “Tempo do Julgamen- 
* (“Time of Judgment”)! 


Com 12 anos de desenvolvimento, a 
White Wolf está trazendo o seu premi- 
ado cenário, o Mundo das Trevas, ao seu 
climático final em uma série única de 
suplementos e romances. Este é o Tem- 
po do Julgamento. 


Em um anúncio especial, realizado 
no dia 26 de julho na Gen Con — a 
maior convenção de RPG do mundo, 
realizada nos EUA —, a White Wolf 
trouxe as excitantes e cataclísmicas no- 
vidades para seus fãs e a comunidade de 
entretenimento em geral. Ão longo dos 
três primeiros meses de 2004, o Tempo 
do Julgamento irá revelar e trazer o fim 
detodo o Mundo das Trevas e seus jogos 
associados — Vampiro: A Máscara, 
Lobisomem: O Apocalipse, Mago: A 
Ascensão, Hunter: The Reckoning, 
Demon: The Fallen, Changeling: The 
Dreaming, Mummy: The Resurrec- 
tion e Vampiros do Oriente. 


Quairo suplementos capa-dura vão 
permitir aos jogadores e Narradores con- 
tar suas próprias histórias do Tempo do 
Julgamento. Esses livros serão acompa- 
nhados por três romances interligados e 
lançamentos especiais, tanto para a série 
Teatro da Mente (o popular jogo de Live 
Action da White Wolf) quanto para 

E GRASS Vampire: The Eternal Struggle (o jogo 
Me aa de cartas colecionáveis da White Wolf). 
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“Temos nos preparado para esse 
momento há anos,” disse Justin Achilli, 
Diretor de Propriedade Intelectual de 
Vampiro: A Máscara. “Está na hora de 
colocar tudo às claras e fechar a casa.” 


De fato, desde a primeira edição de 
Vampiro, lançada com aclamação em 
19971, já estavam inclusas as profecias da 
Gehenna, a versão vampírica do 
Armageddon. Em 1998, aversão revisada 
do jogo trazia as Noites Finais, um evento 
que através dos anos foi sendo desenvol- 
vido até dar no Tempo do Julgamento. 
Assim, cada anotrazia o cenário um passo 
mais próximo do limiar do apocalipse. 


O Year of the Reckoning (“Ano do 





Acerto de Contas”) trouxe o fim de 
Wraith: The Oblivion e revelou a che- 
gada de Hunter: The Reckoning, um 
jogo que descreve a última resistência 
da humanidade contra os monstros es- 
preitando nas sombras. Similarmente, o 
Year of the Damned (“Ano dos Conde- 
nados”) viu a abertura dos portões do 
Inferno bíblico, marcando a chegada de 
Demon: The Fallen. 


“Um apocalipse somente é interes- 
sante e apavorante se ele realmente 
vier a ocorrer,” disse Mike Tinney, o 
Presidente da White Wolf — e que já 
esteve no Brasil como convidado do 
Encontro Internacional de RPG. “Nos- 
sos fãs esperam apenas histórias de 
primeira qualidade para o Mundo das 
Trevas, e uma grande história precisa 
de um grande final. Está na hora de 
entregar esse grande final.” 


“Esse é realmente o Apocalipse,” 
disse Ethan Skemp, um dos responsáveis 
pelo desenvolvimento da linha de Lobi- 
somem: o Apocalipse. “A batalha final 
a qual Lobisomem tem sido levado 
desde o seu lançamento está finalmente 
chegando. Muitos fãs estão cansados de 
assistir a supostos eventos cataclísmicos 
em quadrinhos e jogos que acabam por 
simplesmente restabelecer o status quo. 
Este não é um final desse tipo.” 


Realmente, após Março de 2004, a 
White Wolf vai cessar a publicação (e 
reimpressão) de todos os seus jogos para 
o moderno Mundo das Trevas. Mas a 
linha de produtos Idade das Trevas — o 
cenário de horror medieval da WW — 
continuará normalmente. 


“Muitas outras empresas lançaram 
novas edições de seus jogos ao longo 
dos anos. Algumas com mais sucesso e 
fanfarra do que as outras. Isto não é o 
que está acontecendo aqui,” disse 
Tinney. “Neste caso estamos cumprin- 
do com uma promessa feita quando a 
primeira edição de Vampiro foi 
publicada em 1991. Este é o final real e 
o Mundo das Trevas nunca mais será 
visto novamente. O que virá após ele 
será totalmente diferente. Um cenário 
novo e intrigante.” 


Romances pela White Wolf serão 
uma parte integral nesse evento cata- 
clísmico. À Trilogia do Tempo do Julga- 
mento irá descrever o Fim do Mundo das 
Trevas, com cada livro concentrando-se 
em um dos jogos centrais — Vampiro, 
Lobisomem e Mago. Assim como os 
produtos de jogos, romances já lança- 
dos têm anunciado a vinda desses even- 
tos por vários anos. 


"De volta em 1999 e 2000, a série de 


Romances dos Clãs para Vampiro foi 
responsável em grande parte portrazer as 
Noites Finais,” explicou Philippe Boulle, 
o Diretor de Edição dos Romances da 
White Wolf. “A conclusão de 2001 e 2002 
dasérie Werewolf Tribe Novels mostrou 
o quão próximo está o Apocalipse. Essas 
diversas histórias serão todas reunidas no 
Tempo do Julgamento.” 


A linha de Live Action da White Wolf 
também ira realizar uma parte impor- 
tante no Tempo do Julgamento. A White 
Wolfirá lançar Laws of Judgment, que 
conterá todas as ferramentas necessári- 
as para jogadores de Live Action conta- 
rem suas histórias sobre o fim do mundo. 


Similarmente, a White Wolf irá lan- 
car uma expansão especial para seu 
popular jogo de cartas colecionáveis 
Vampire: The Eternal Struggle base- 
ada no Tempo do Julgamento. “A ex- 
pansão A Gehenna irá permitir aos 
jogadores de Vampiro participar nos 
eventos dessa história,” disse Steve 
Wieck, Diretor dos Projetos de Cards da 
White Wolf. “Estamos cometidos de 
continuar o suporte a Vampiro, e essa 
série de boosters é apenas a primeira 
parte desse suporte.” 


Os parceiros licenciados da White 
Wolf também estão envolvidos nesse 
evento. À Activision irá lançar Vampire: 
The Masquerade — Bloodlines, o se- 
gundo jogo de computador para Vam- 
piro, com uma linha de história ligada 
diretamente ao Tempo do Julgamento. 
"Isto adicionará um estímulo a mais para 
aqueles que estiverem jogando os jogos 
de mesa e lendo os romances,” disse 
Chris McDonough, Diretor dos Projetos 
de Computador da White Wolf. “O jogo 
de computador ganhará uma dimensão 
épica com essa conexão com a história. 
Haverá revelações únicas no Tempo do 
Julgamento que só poderão ser desco- 
bertas no jogo de computador.” 


O Tempo do Julgamento começa 
em 14 de Janeiro de 2004 com o lança- 
mento do primeiro suplemento para a 
série apocalíptica. Confira o desenrolar 
da série (incluindo produtos que leva- 
rão ao início dos eventos): 


Final de 2003 


Lair of the Hidden: 
um suplemento para Vam- 
piro detalhando um culto 
do Inconnu que possui se- 
gredos sobre a Gehenna. 








The Red Sign: suplemento para 
Vampiro e Mago no qual os magos 
ousam quebrar a Maldição de Caim. 


Days of Fire: livro de contos para 
Demon: The Fallen no qual as profe- 
cias de Lúcifer são reveladas. 


Juneiro de 2004 


Gehenna: um suplemento capa- 
dura de 224 páginas detalhando o fim 
de Vampiro. 


Vampire: Gehenna — The Fi- 
nal Night: o primeiro romance para 
o Tempo do Julgamento contando a 
história do fim de Vampiro. 


Fevereiro de 2004 


The Apocalypse: um suplemento 
capa-dura de 224 páginas detalhando 
o fim de Lobisomem. 


Werewolf: The Final Battle: o 
segundo romance para o Tempo do 
Julgamento contando a história do fim 
de Lobisomem. 


Março de 2004 


The Ascension: um suplemento 
capa-dura de 224 páginas detalhando 
o fim de Mago. 


Mage: Judgment Day: o último 
romance na Trilogia Tempo do Julga- 
mento com a história do fim de Mago. 


World of Darkness: Time of 
Judgment: um suplemento capa-dura 
de 224 páginas detalhando o fim de 
Demon, Hunter, Mummy, Vampiros 
do Oriente e Changeling. 


Laws of Judgment: suplemento 
para o Teatro da Mente. 


Maio de 2804 


Vampire: The Eternal Struggle 
-— Gehenna: um novo booster para 
Vampire: The Eternal Struggle com car- 
tas baseadas no Tempo do Julgamento. 


Fonte: GamingReport.com 
Scooper: RICHARD GARRELL 
Tradução: TZIMISCE 
Originalmente exibido na 
www.rederpg.com.br 
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Sempre é bom lembrar que ojogo Dungeons 
& Dragons 3º Edição — lançado em 2000 
pela Wizards of the Coast e, no ano seguin- 
te, pela Devir em português — foi uma 
verdadeira revolução no mercado de RPG. 


Além de ser um tremendo sucesso 
e reforçar a revitalização de fantasia me- 
dieval, a 3º Edição deu sangue novo para 
numerosas pequenas editoras pequenas 
— graças à liberação do Sistema D20, que 
permitiu o surgimento de diversos títulos 
compatíveis ou adaptados de D&D. 


No Brasil, após uma era de RPGs de 
terror, horror pessoal e assemelhados, 0 
jogo das Masmorras e Dragões volta a ser 
sucesso. Mas agora com uma novidade 
esquisita: após mais de vinte anos na 2? 
Edição, veio a 3º Edição. E agora, três anos 
depois... uma versão 3.52!!! 








3º Edição... Revisada? 


Mas se a 3º Edição estava funcionando 
tão bem, por que uma edição revisada? Por 
que produzir novos livros, depois que todos já 
gastamos nosso suado dinheirinho com os 
três livros básicos 3.0? 


Aparentemente, durante estes três anos 
de novos produtos, a Wizards percebeu que 
seu novo sistema de regras ainda precisava 
de alguns ajustes. Mesmo após tantos play- 
tests antes da versão 3.0, restaram certas 
Classes, raças, magias e outros elementos 
desequilibrados. No entanto, as mudanças 
não eram suficientes para justificar uma “42 
Edição” — apenas pequenos ajustes. 


Essa versão revisada dos livros básicos 
foi apelidada “três e meio” por brincadeira, 
mas acabou pegando. Os três novos livros 
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Acima: bardo é a nova 
classe favorecida para 
os gnomos 3.5 





básicos já podem ser encontrados nas impor- 
tadoras, em inglês. 


E antes que você pense em ficar puto € 
jogar seu Livro do Jogador na fogueira, saiba 
que nesta “meia Edição” o básico não mudou 
nada. Você ainda joga um d20, soma ou | 
subtrai os modificadores, e quanto maior ] 
melhor. Os bônus por atributo, raças básicas, 
Classes, talentos, perícias, jogadas de resis- 
tência... tudo a mesma coisa. Ou seja, se 
você já sabia jogar D&D 3º Edição, sabe 
também jogar D&D 3.5. 


Mesmo assim, algumas pequenas 
mudanças são dignas de nota: 


Livro do Jogador 


Entre os livros básicos, o Player's 
Handbook 3.5 é aquele que menos mudou. 


sp : E: 








Exceto pela capa, são poucas as ilustrações 
novas, e algumas antigas até foram retiradas 
por falta de espaço. 


As classes são as mesmas, mas tive- 
ram várias pequenas mudanças. Habilidades 
foram revistas, algumas foram para níveis 
mais altos, outras para níveis mais baixos, 
mais perícias e alguns Dados de Vida altera- 
dos. Por exemplo, bárbaros receberam novas 
habilidades, enquanto os bardos tiveram vá- 
rios de seus poderes modificados, com níveis 
e dificuldades alterados. 


O druida ganhou um novo poder. Agora, 
assim como um clérigo pode converter qual- 
quer magia em magia de Cura, o druida pode 
fazer o mesmo com Aliado da Natureza. O 
ranger recebe bônus maiores contra seus 
Inimigos Prediletos. No entanto, ele perde 
suas habilidade de lutar com duas armas no 
1º nível (e digam adeus ao velho truque de 
pegar um nível de ranger só para ganhar 
Ambidestria e Lutar com Duas Armas). 


Algumas habilidades do monge subiram 
ou baixaram de nível, enquanto outras — como 
Desviar Objetos e Ataque Atordoante — foram 
substituídas por talentos. O dano causado por 
seu ataque desarmado agora é menor, mas seu 
bônus de ataque é maior. 


Os clérigos não sofreram mudanças, 
enquanto algumas habilidades do ladino fo- 
ram divididas em habilidades diferentes. O 
guerreiro e o feiticeiro praticamente não mu- 
daram, apenas ganhando mais uma perícia de 
classe cada um; Intimidar para o guerreiro e 
Blefar para 0 feiticeiro. 


Algumas perícias foram modificadas, 
eliminadas ou agora fazem parte de outras. 
Por exemplo, Senso de Direção não existe 
mais como perícia, e agora faz parte de 
sobrevivência. E Ler os Lábios agora está 
incluída em Observar. Algumas classes rece- 
bem mais pontos por nível, e não existem mais 
perícias exclusivas de classe. 


Temos mais de 30 talentos novos, a 
maior parte deles originários de outros títulos 
D20, como Ágil (+2 em Equilíbrio e Arte da 
Fuga) e Investigador (+2 em Obter Informa- 
ção e Procurar). 


As explicações sobre regras de com- 
bate são mais claras, com pequenas mu- 
danças em situações especiais como 


agarrar, combate montado e outras. Uma «48 


das grandes preocupações da Edição 3.5 
é explicar os ataques de oportunidade, pois os 
autores consideram essa regra muito impor- 
tante — mas os jogadores estão deixando de 
usá-la, por achá-la complicada. 


Muitas magias mudaram de nome ou de E 


escola. Algumas são novas (como Acid 


Splash, nível O, 1d3 pontos de dano por ácido), 


outras foram eliminadas ou seus efeitos 
incluídos dentro de outras magias. 


Naifeshnee, Quasit e 
Succubus: demônios antigos 
com desenhes novos 





Livro do Mestre 


Embora não seja essencial para O joga- 
dor, o Dungeon Master Guide 3.5 provavel- 
mente é o melhor dos três livros novos. Esta 
versão consegue ser ainda mais útil, com 
mais páginas (agora são 320). 


Se antes tinhamos apenas seis classes 
de prestígio, agora elas são 16. Quase todas 
foram “importadas” de outros títulos ou cená- 
rios, como o Duelista de Punhos e Espadas, 0 
Discípulo do Dragão de Linhages e Tomos, e 0 
Arquimago de Forgotten Realms. Regras so- 
bre outros assuntos também vieram de outros 
títulos, como mais detalhes sobre outros Pla- 
nos (direto do Manual of the Planes). 


Algumas habilidades especiais funcio- 
nam de maneira diferente (como a Redução 
de Dano), e vários itens mágicos tiveram seu 
funcionamento alterado. No fim, este DMG 
3.5 é ainda mais completo e uma ferramenta 
fundamental para o Mestre. 


Livro dos Monstros 


Como o Livro dos Monstros já era visu- 
almente o mais bonito dos livros básicos, não 
é surpresa que 0 mesmo se repita na versão 
3.5 — que traz mais ilustrações inéditas. 


À organização foi modificada. Por exem- 
plo, os modelos (templates) agora não apare- 
cem mais no final do livro, e sim com os outros 
monstros, em ordem alfabética. Grande parte 
das criaturas teve modificações em seus 
atributos, habilidades, qualidades especiais e 
Nível de Desafio (respondendo a pergunta 
óbvia, o Tarrasque continua com ND 20). 


Surrupiando regras de Savage Species, 
muitas criaturas receberam regras mais cla- 
ras para que possam ser usadas como per- 
sonagens jogadores, incluindo um ajuste de 
nível adequado. Algumas aparecem com os 
números normais da espécie e também es- 
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tatísticas de um espécime mais podero- 
So, como seria um aventureiro. Como 
padrão, todos as raças humanóides têm 
as estatísticas de um combatente de 1º 
nível (que está na descrição). 


3.0 No Brasil? 


À edição 3.5 não muda totalmente o 
sistema — nada comparado à conversão de 
AD&D para D&D. Apenas acerta as aparas. 


Se você ainda não tem os livros 
básicos, estes novos valem a pena. Mas 
se já Os possui, pense bem. Não há uma 
verdadeira necessidade de correr para 
comprar os livros novos, muito pelo con- 
trário. Quem imagina que o jogo sofreu 
mudanças drásticas vai se decepcionar 
ao encontrar os livros quase exatamente 
como eram antes. 


Para 0 jogador brasileiro, a chegada 
dos 3.9 é ainda menos significativa. A Devir 
anunciou que vai manter o seu cronograma 
de lançamentos sem alterações, pois ainda 
existem muitos títulos importantes em ver- 
são 3.0 sem versões traduzidas — como 
Deuses e Semideuses, Aventuras Orien- 
tais, o Manual dos Planos, o Livro de Níveis 
Epicos e outros. Trazer agora os livros 
básicos 3.5, não totalmente compatíveis 
com estes, apenas provocaria confusão. 


Para OS jogadores que têm os livros 
em inglês, a Wizards of the Coast 
disponibilizou manuais de adaptação 3.5 
para diversos livros do D&D 3º Edição. 
Esses manuais podem ser encontrados 


gratuitamente em http://www. wizards.com/ 
default.asp?x= dnd/dnd/20030718a. A 


Devir também anunciou que os próximos 
títulos D&D terão seus respectivos manuais 
de adaptação 3.5 traduzidos e disponibi- 
lizados no site da editora. 


Quanto a nós da DB, enquanto os 
livros básicos 3.5 não existirem em versão 
traduzida, continuaremos produzindo ape- 
nas material para a versão 3.0. Isso inclui 
toda a linha Tormenta D20 e qualquer 
material publicado nesta revista. 


Com tudo isso, obviamente há quem 
julgue a versão 3.9 apenas uma “estra- 
tégia caça-níqueis” da Wizards para 


gd h obrigar todo mundo a comprar novos 
o 







4 livros básicos. No entanto, desta vez 
* a editora faz questão de avisar que 
estes novos livros não são absoluta- 
mente necessários, e está oferecendo 
suporte para todos aqueles que pre- 
ferirem continuar jogando com os li- 
vros antigos — como os manuais de 
adaptação gratuitos e informações 
on-line em seu site. 


ROGERIO 

KATABROK SALADINO, 
Githzerai mago não-muito- 
vermelho de 3.5 níveis 
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Manual do 
Aventureiro 


Ão longo de sua existência, o mundo 
de Tormenta sofreu uma crise de identi- 
dade. Embora tenha sido criado original- 
mente para AD&D — Advanced Dungeons 
& Dragons, a versão anterior do atual D&D 
—, por muito tempo Arton trouxe regras 
para numerosos sistemas, passando por 
GURPS, Daemon e até uma conversão de 
regras para Storyteller. Quatro anos mais 
tarde, admitindo que não é possível dar 
suporte adequado para tantos jogos dife- 
rentes, agora os autores se concentram 
em apenas dois: Dungeons & Dragons e 
3D&T * Defensores de Tóquio 3º Edição. 


Mas o problema ainda existe. Conce- 
bido originalmente para aventuras em 
estilo anime/mangá, 3D&T não oferece os 
mesmos recursos de D&D — pelo menos, 
não Os recursos necessários para uma 
campanha de espada e magia. Assim, 
quando o jogo ganhou seu novo livro 
básico (Manual 3D&T Revisado e Ampli- 
ado), uma das primeiras providências 
seria oferecer um suplemento próprio para 
construir heróis aventureiros adequados a 
Arton. Ele seria o Manual do Aventureiro, 
contendo 160 kits de personagens. 


Para quem não sabe, 3D&T não tem 
Classes. Utilizando o sistema de compras 
com pontos, ele permite grande liberdade 
para escolher Vantagens e Desvanta- 
gens, mas deixa o jogador iniciante um 
tanto indeciso sobre como fazer seu per- 
sonagem. Para ajudá-lo existem os kits, 
uma fórmula já existente no antigo AD&D, 
e também utilizada em GURPS (como 
templates). São “pacotes” de Vantagens 
e Desvantagens que formam um concei- 
to, uma idéia. Assim, o livro básico não diz 
exatamente como você pode jogar com 
um guerreiro, um mago ou um servo dos 
deuses, mas os kits dizem. Eles incluem 
0 Arqueiro, o Ranger, o Xamã, o Samurai 
e tantos outros heróis e vilões comuns em 
fantasia medieval. 


E agora, quando o livro básico acaba 
de receber sua versão Turbinada — com 
mudanças significativas em suas regras 
—, O mesmo acontece com seu suple- 
mento mais importante. O novo Manual do 
Aventureiro (ou MdA Turbo, para ficar 
mais legal) teve todos os seus kits atua- 
lizados com as novas regras. 


Como sabem os jogadores, a mais 
importante inovação trazida pela versão 
Turbinada são os Pontos de Magia. No 
MdA Turbo temos a contagem correta de 
PVs e PMs para cada kit, sendo que 
alguns têm quantidades diferenciadas. 
Por exemplo, um Bárbaro tem Rx6 Pontos 
de Vida, mas apenas Rx4 Pontos de 
Magia. Já um mago Elementalista, pelo 











contrário, tem Rx3 PVs e Rx5 
PMs. Aliás, agora quase 


todos os magos possuem REZA 41 b' 


uma quantidade maior de 
PMs, resolvendo assim uma 
deficiência da antiga ver- 
são do jogo — quando os 
magos gastavam Pontos 
de Vida para ativar magias. 


MdA Turbo tem a mes- 
ma quantidade de páginas 
da versão anterior, mas 
agora contém 170 kits. 
Estes dez kits extras foram 
coletados de artigos pu- 
blicados nas revistas Dra- 
GÃO BRASIL & TORMENTA. SãO 
eles: Caça-Prêmios, Cavaleiro de Khalmyr, 
Cavaleiro da Luz, Gatuno, Lutador de Rua, 
Mestre de laijutsu, Ranger Urbano, Senhor do 
Submundo, Servo da Tormenta e Feiticeiro 
Vermelho. (Este último ainda é inédito, mas 
será apresentado na revista Tormenta 15, com 
regras também para D&D e GURPS.) 


Manual do Aventureiro, Editora Talismã, 
112 páginas em PB, R$ 11,90 


Urban Arcana 


“O mundo sofreu... mudanças. Goblins 
andam nos metrôs. Dragões dominam as 
salas de reuniões. Monstros assombram os 
becos da selva urbana. E o crepúsculo de uma 
nova era — o mundo moderno está em vias 
de se transformar e as pessoas sequer 
percebem. Uma mudança quântica ocorreu 
no tecido da realidade; a magia se tornou 
repentinamente real, e criaturas que antes 
eram encontradas apenas em contos de fada 
e pesadelos agora vagam pelas ruas.” 


Assim começa Urban Arcana, o primeiro 
cenário da Wizards of the Coast para D20 
Modern, seu jogo de RPG em ambientes 
contemporâneos, ainda inédito no Brasil. Ou 
mais ou menos isso. 


Urban mistura os seres fantásticos e a 
magia de Dungeons & Dragons com as 
cidades modernas e a tecnologia do Século 
21. O que não é exatamente novidade. O 
clássico Shadowrun também tem o mesmo 
tom, incluindo alta tecnologia e um “ar” 
cyberpunk na mistura. Mas Urban Arcana vai 
um pouco além e deve ser observado de 
maneira diferente. 


É possível notar aqui influências da inevi- 
tável herança Storyteller, seja nas explica- 
ções para a presença das criaturas de fanta- 
Sia em nosso mundo, seja nas teorias pseudo- 
filosóficas para os fenômenos (bem menos 
ocorrentes que nos livros da White Wolf), ou 
mesmo na tentativa de apresentar um RPG 
com lugar para intriga e temas relativamente 
sóbrios. O grande diferencial é que, ao con- 
trário do grande lobo branco, a WotG admite 
o potencial de hack n slash (leia-se: porra- 













MES Filo) 
Aventureiro 


da!) do cenário — e orgu- 
lha-se dele, fornecendo os 
elementos para aventuras 
mais descompromissadas 
ou com mais ação. 


Comparações e críticas 
a parte, falemos das particu- 
laridades deste cenário. De 
acordo com a ambientação 
apresentada no início, mons- 
tros (e heróis) medievais sur- 
gem de repente, vindos da 
Sombra — uma espécie de 
espaço entre dimensões. Nin- 
guém sabe exatamente por 
que isso acontece (e, apesar 
dessa já tradicional explicação 
picareta, os autores oferecem algumas teo- 
rias narradas por personagens do próprio jogo. 
Algumas bem divertidas). As criaturas sim- 
plesmente aparecem do nada, não se lem- 
bram de detalhes sobre seu mundo natal e 
(vejam só!) já chegam parcialmente adapta- 
das ao Século 21, sabendo inclusive falar 0 
idioma local mais comum! (Os autores ates- 
tam que isso é um efeito misterioso provoca- 
do pela transferência planar; nós temos cer- 
teza que isso foi uma malandragem para 
facilitar as coisas...) Até onde se tem notícia, 
não é possível fazer a viagem inversa. Ou seja: 
se você estava louco para levar seu atirador- 
de-elite-ninja-super-hiper-foda-irado-pra-ca- 
cete em Forgotten Realms e explodir Elminster, 
pode tirar o cavalinho da chuva. 


É SDS 


Todas as raças conhecidas e adoradas 
pelos fãs de RPGs medievais estão presentes 
e adaptadas ao mundo moderno: Anões, que 
acabam nas áreas industriais, graças a seu 
caráter trabalhador e orgulho étnico; Elfos, 
que preferem áreas rurais ou acabam como 
artistas; Gnomos, extremamente à vontade 
com as novas tecnologias; Goblins, que se 
reproduzem rápido e ocupam prédios abando- 
nados; Meio-elfos, facilmente adaptáveis gra- 
ças à sua herança humana; Meio-orcs, que 
se sentem em casa morando em trailers, 
dançando em raves e circulando na periferia 
das cidades; Halflings e suas comunidades 
nômades; Orcs, como 
mercenários, militares E 
ou membros de orga- E 
nizações criminosas, 
sempre prontos para 0 E 
combate; Drows, a 
contraparte maligna a 
dos elfos, infiltrados o 
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entre nós e prontos hs 
para nos escravizar; Em Z 
Gnolls, selvagens à L 
margem da socieda- E 
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adaptação; Ogres, a 
força bruta dos sin- |. 
dicatos do crime; e 
Bugbears, caçado- 










res de recompensa ou capangas dos 
grandes chefões do crime organizado. 


Como se não bastasse, alguns exem- 
plares mais exóticos (e outras novidades) 
também dão as caras: Aasimars, huma- 
nos de herança extraplanar divina; Snake- 
blooded humans, humanos de sangue 
yuan-ti; Dragonblooded humans, descen- 
dentes de dragões; Half Dragons, filhos de 
dragões com outras raças; e Tieflings, 
humanos de herança extraplanar demoni- 
aca. E possível também ser um humano 
comum vindo da Sombra, sendo que a 
grande vantagem disso (se não única) é 
aportar no mundo moderno conhecendo 
linguas estranhas como dracônico, anão, 
élfico, gigante, gnômico e halfling. 


Mas nem só de raças vive Urban 
Arcana. Enquanto o livro básico D20 
Modern se encarrega de mostrar as clas- 
ses normais (Strong Hero, Fast Hero, 
Tough Hero...), em UA você encontrará 
Advanced Classes adicionais específi- 
cas. Alguns dos exemplos mais interes- 
santes incluem o Archaic Weaponmaster 
— um lutador especialista em armas 
medievais como arcos, machados e es- 
padas; Shadowjack, uma mistura de mago 
e hacker; Mystic, capaz de lançar magias 
divinas não curativas à vontade; e O 
Glamourist, um personagem tão 
carismático que pode convencer qualquer 
um a fazer qualquer coisa! Somente de- 
pois de evoluir em uma das Advanced 
Classes você poderá optar por uma das 
novas Classes de Prestígio. Archmage, o 
grande mestre da magia, e Holy/Unholy 
Knight, o guerreiro defensor de uma cren- 
ça, São algumas das opções. 


Temos ainda novos feats (como 
Greater Spell Focus e Greater Spell Pene- 
tration, ambos tirados da versão 3.5 do 
D&D); equipamentos (que tal detonar 
seus inimigos com um Orc Double Axe no 
meio da Times Square, ou rodar em alta 
velocidade no supercarro Dodger Intrepid 
Police Interceptor nas ruas de San Fran- 
cisco?); magias (a mais útil? Syn- 

cronicity. Com ela, 
nada poderá atrasá- 
lo: o elevador está 
sempre no seu an- 
dar, OS Sinais estão 
sempre verdes...), in- 
cluindo as regras do 
Epic Level Handbook 
para criar novos en- 
cantamentos; itens 
mágicos (Bulletproof 
Shirt, camiseta à pro- 
va de balas!), organi- 
zações (como a pode- 
rosa Markova Enter- 
= prises, uma gigante da 
- mídia mundial, adminis- 
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trada por uma drow); e 
monstros (beholder, 
wererat, dragão...). 


Urban Arcana for- 
nece bastante materi- 
al descritivo para O 
Mestre, ajudando a 
visualizar e entender 
bem a realidade de 
seu universo. De 
quebra, você ainda 
encontrará duas 
aventuras e um ca- 
pítulo com 100 gan- 88 Red 
chos de aventura. RR 


DS SENDO 


Em suas mais de 
300 páginas, o livrão mantém o nível 
impecável das publicações recentes da 
Wizards of the Coast. As ilustrações 
estilizadas passam bem o clima moderno, 
de filmes de ação, pretendido pelos auto- 
res. O papel é de boa qualidade, e a 
diagramação é clara facilitando a leitura. 


Urban Arcana talvez não possa ser 
indicado para todo e qualquer jogador, 
pois ele mistura dois gêneros consagra- 
dos que pareciam incompatíveis: o clima 
sobrenatural de Vampiro e a porradaria 
de D&D. Alguns podem torcer o nariz, 
mas aqueles que deixarem o preconceito 
de lado serão recompensados com um 
jogo criativo, interessante e — o princi- 
pal — extremamente divertido. Difícil vai 
ser encarar O preço, já que o dólar 
continua nas alturas... 


Urban Arcana, Wizards of the Coast, 
320 páginas em cores, US$ 39,95 


A Quintessência 
do Ladino 


A Jambô, uma das editoras “caçulas” 
no mercado de RPG nacional, continua 
sua empreitada investindo na linha de 
suplementos produzidos pela editora 
americana Mongoose. Trata-se de livros 
que definem, detalham e oferecem op- 
ções de regras para todas as classes e 
raças. O primeiro lançamento em terras 
brasileiras foi A Quintessência do Guer- 
reiro. Agora é a vez dos gatunos, dos 
andarilhos da noite, dos trapaceiros. E a 
vez de A Quintessência do Ladino. 


Como no primeiro livro da série, pode- 
se sentir um ar nostálgico que, aparente- 
mente, deve permear também os futuros 
lançamentos. Ainda existe aquele “ar” de 
AD&D que nos faz lembrar dos antigos 
livros de classe da época, os famosos 
“livros vermelhos”. E não é para menos. 
Fica cada vez mais clara a intenção da 
Mongoose de resgatar alguns elementos 
da 2º Edição e transportá-los para a Tercei- 
ra. O que não é nada mau (principalmente 
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para nós, veteranos ve- 
lhos e saudosos). 


Logo de cara temos 
os novos Conceitos 
(que nada mais são que 
os antigos kits com nova 
roupagem). Com base 
nas descrições para 
cada arquétipo e peque- 
nos ajustes ou trocas de 
habilidade você “cus- 
tomiza” seu personagem 
com facilidade, tornan- 
do-o mais criativo que as 
duas dúzias de ladrões 
básicos que se vê nas 
mesas de D&D por aí. 


O Inspetor é um bom exemplo. Ele tem as 
habilidades de Ladino, mas emprega-as 
para capturar criminosos. Em geral, ele faz 
parte da elite da guarda local e tem um grande 
poder de investigação. Por causa disso, 
Ladinos que seguem esta carreira ganham 
+2 de bônus em testes de Procurar e Sentir 
Motivação. Por outro lado, perdem 1d6 no 
dano de seu Ataque Furtivo, justamente por 
não ter o combate como foco de seu treina- 
mento. Simples, não? 


O livro ainda traz Conceitos como Batedor, 
Assassino, Contrabandista, Espião, Diploma- 
ta, Guia, Mendigo (!!!), Pirata e outros. O autor 
ainda dedica algumas páginas para descrever 
Conceitos específicos para raças não-huma- 
nas, apesar de tropeçar vez ou outra (mesmo 
com todas as explicações, fica difícil se 
convencer de que o Meio-Orc Lutador é um 
Conceito derivado da classe Ladino). 


Outra idéia interessante aparece no ca- 
pítulo intitulado “Truques do Ofício”. Ali você 
irá descobrir as várias utilidades das Perícias 
descritas no Livro do Jogador. Afinal, quantos 
de vocês já tinham imaginado que Arte da 
Fuga também pode ser utilizada com a 
função de contorcionismo, permitindo que o 
ladino se esgueire por áreas de tamanho até 
três vezes menor que sua categoria (mas 
puxa, então um halfling com sorte no dado 
pode passar por um buraco do tamanho de 
uma... mosca?!?). Temos 
também usos criativos 
para equipamentos mun- 
danos como saco de dor- 
mir, farinha e até um jarro! 


Outros capítulos inte- 
ressantes detalham o 
funcionamento da milícia 
de uma cidade medieval 
e de organizações crimi- 
nosas (como guildas de 
ladrões e assassinos); 
como criar armadilhas e 
venenos; regras para 
medir a Reputação do 
personagem e como pro- 
jetar seu próprio escon- 
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derijo. No restante, AQdL mostra tudo o 
que já é tradicional em suplementos D20: 
novas Classes de Prestígio, novos Talen- 
tos, novas magias, novas armas mági- 
cas, equipamentos... 


Se a arte e projeto gráfico não chegam 
a empolgar, pelo menos não tiram as 
virtudes do livro. A Quintessência do 
Ladino cai sob medida para aqueles joga- 
dores que estão sempre à procura de “algo 
mais” para seu personagem. 


A Quintessência do Ladino, Jambô 
Editora, 128 páginas PB, R$ 26,00 


Guia dos NPCs 


Em 2000 a editora Akritó investia em 
um promissor RPG de horror pessoal 
produzido por autores nacionais: Crepús- 
culo. Bebendo na popular fonte das cons- 
pirações de seres fantásticos, anjos, 
demônios e paranóia de fim de milênio, 0 
novo cenário pretendia encontrar seu 
espaço no mesmo nicho em que Trevas 
e Vampiro já haviam se encaixado. 


O tempo passou. Crepúsculo não 
tornou-se nenhum fenômeno de vendas, 
mas se manteve vivo com lançamentos 
esporádicos. Após anos com a Akritó, no 
início de 2003 o autor Cristiano Chaves 
resolveu juntar sua equipe e formar uma 
nova editora, a Conclave. 


Em termos mercadológicos seu pri- 
meiro lançamento, Guia dos NPCs (Non- 
Player Characters ou, no bom português, 
Personagens Não-Jogadores), tenta cum- 
prir dois objetivos bem definidos: resgatar 
a linha Crepúsculo e ao mesmo tempo 
embarcar na onda de lançamentos utili- 
zando a licença aberta D20. 


Guia dos NPCs é basicamente um livro 
de referência. Se você precisa de um 
personagem rápido para colocar contra (ou 
a favor) do grupo de jogo em uma aventura 
de Crepúsculo ou D20 Modern, basta uma 
rápida folheada para encontrar as estátiscas 
de jogo do dito cujo prontas para usar. 
Bem... em termos. 


Por motivo de es- 
É paço o livro se concen- 
* tra em detalhar NPCs 
vinculados a grupos e 
- Organizações, como a 
“ Polícia, o Exército, Sei- 
| tas Satânicas, Mídia, 
Profissionais de Saúde, 
Acadêmicos e outras. 
Assim, além das fichas 
você ainda conta com 
informações detalhadas 
sobre cada uma das ins- 
tituições citadas. E é sur- 
preendentemente neste 
VE 8 . . 
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NPCs se torna interessante. Afinal, por 
mais filmes que tenhamos visto, é sempre 
interessante saber exatamente como fun- 
ciona a polícia ou as Forças Armadas no 
mundo real. Sabendo como as coisas são 
de verdade, fica mais fácil realizar uma 
aventura baseada na realidade, ou tomar 
as liberdades necessárias no caso de uma 
campanha mais cinematográfica. 


Quem analisar as fichas para D20 logo 
de cara pode tomar um susto, ou pelo 
menos ficar com a pulga atrás da orelha 
diante de classes como Herói Mundano ou 
perícias como Paraquedismo. Embora 
possa parecer esquisito a princípio, o livro 
aparentemente obedece às regras da 
Licença Aberta — já que é permitido 
descrever e incluir regras complementa- 
res quando necessário. Mesmo assim, 
algumas partes podem parecer confusas. 
já que o livro básico D20 Modern (que 
contém várias das perícias citadas, mas 
não descritas, no Guia dos NPCs) ainda 
não foi lançado em português. 


Como qualquer lançamento, nem só 
de glórias e virtudes vive a iniciativa de 
estréia da Conclave. Embora nitidamente 
com boas intenções, os autores acabam 
se teorizando demais no Capítulo 1, onde 
tentam classificar os Personagens do 
Mestre em termos de importância e fun- 
ção. Inútil, pois no final fica a conclusão 
bem simples: NPC é NPC e ponto. Confor- 
me a aventura rola o Mestre vai intuitiva- 
mente encaixando e adequando seu pa- 
pel. Orientar o leitor é sempre interessan- 
te, mas explicar demais com precisão 
acadêmica mais atrapalha do que ajuda. 


Outro deslize fica por conta dos exem- 
plos de cada facção: personagens com 
nome próprio, descrição e ficha mais 
detalhada. Alguns backgrounds beiram a 
ingenuidade, dada a discrepância e os 
exageros (ou clichés, dependendo do 
caso) utilizados para encaixá-los no con- 
texto do universo de Crepúsculo e da 
organização escolhida. Além disso, prati- 
camente todos os personagens descritos 
são brasileiros. Tudo bem, nada contra um 
pouquinho de nacionalismo neste mundo 
americanizado do RPG — mas para um 
suplemento que se propõe ser um “Guia 
Completo de NPCs” fica um tanto estra- 
nho. Afinal, como diabos um Mestre que 
resolveu ambientar sua campanha em 
Chicago e precisa de um oficial militar 
reformado irá adaptar a história do Major 
Newton Ferreira, totalmente enraizada no 
golpe militar ocorrido no Brasil em 64? 


Do ponto de vista gráfico, o livro 
apresenta ilustrações e fotografias na 
melhor das hipóteses medianas, o que 
chega a ser perdoável já que não se trata 
de um livro que depende tanto de referên- 
cias visuais. 


Guia dos NPCs pode ser bem aprovei- 


tado por Mestres ocupados ou que não gos- 
tam de perder tempo preparando fichas antes 
da aventura. Entretanto, graças à escolha de 
limitar a gama de personagens com base nas 
organizações e pelo foco nas instituições 
nacionais, o suplemento acaba sendo mais 
específico — e menos útil — do que deveria, 


Guia dos NPCs, Conclave Editora, 82 
páginas PB, R$ 20,00 


Guia Completo 
dos Drow 


Não há dúvidas, a tendência de mercado 
atual é seguir a mina de ouro aberta pela WotG 
e investir no Sistema D20. No início da febre, 
várias editoras pequenas viram no advento da 
licença aberta o grande caminho para crescer 
ou evitar a falência. Embora não passe por 
problemas semelhantes, a brasileira Mitsukal 
segue pela mesma trilha. 


À editora carioca adquiriu os direitos de 
publicação da gringa Goodman-Games 
(www.goodman-games.com) e iniciou sua 
linha D20 com Aerial, 
um cenário de campa- 
nha com cidades voa- 
doras, elfos voadores, 
monstros voadores, 
navios voadores, etc, 
etc, etc. À nova apos- 
ta é a série Guias Com- 
pletos, suplementos 
de poucas páginas e 
preço relativamente 
baixo, que se propõem 
a descrever com de- 
talhes uma raça es- 
pecífica. O primeiro 
deles, já nas livrari- 
as, é 0 Guia Comple- 
to dos Drow. 


Famosos principalmente por causa de 
seu papel em Forgotten Realms (e do herói 
drow Drizzt Do'Urden), os elfos negros 
sempre foram uma raça bastante popular 
entre Mestres e jogadores, contando com 
bastante material publicado pela antiga TSR 
na época da segunda edição, e agora pela 
WotC. O que vemos é uma versão alternativa 
da história da raça, suas subdivisões e 
outros detalhes, além de Classes de Pres- 
tígio, magias, Talentos, Monstros... 


E é justamente na hora de inovar que os 
autores de GCdD se enrolam. Para jogadores 
experientes ou um pouquinho mais exigentes, 
chegam a ser engraçadas as explicações para 
o surgimento da raça drow e suas variações. 
De acordo com o texto, expulsos de sua terra 
após uma guerra contra os elfos, os drow (que 
até então possuíam as mesmas caracteris- 
ticas que seus “primos” de boa índole) se 
dividiram em três nações. No decorrer de 
algumas décadas os elfos que foram viver na 
floresta adquiriram (inexplicavelmente) um 


tom de pele esverdeado e suas orelhas 
dobraram de tamanho. Os que partiram 
para o deserto adquiriram cor de pele 
próxima do caramelo e tiveram suas per- 
nas alongadas de tanto andar nas dunas 
do deserto(!!!). O último grupo foi viver 
nas cavernas e, após gerações, diminu- 
iram de estatura, passaram a ter cabelos 
brancos, olhos vermelhos e dedos longos 
com uma articulação a mais ( para se 
ajustarem à sua linguagem de sinais”). 


Outras discrepâncias surgem em ca- 
pítulos posteriores. Na descrição do Búrol, 
um cruzamento bizarro entre drow € 
devorador de mentes, é dito que “eles 
possuem a beleza e a astúcia de sua 
descendência drow”. O problema é que a 
ilustração bem ao lado mostra um Búrol 
como uma criatura horrivel! 


E vejam o Golem Aranha. Trata-se de um 
construto com aspecto de aranha gigante, 
feito de metal adamantite. No entanto, ele 
tem como principal fraqueza as magias 
Pedra em Lama, Lama em Pedra e Came em 
Pedra. Alguém entendeu por quê? 


A data original de 

om publicação não é 

ER dmm divulgada, mas pelo 

soe conteúdo e erros não é 

difícil fazer uma suposi- 

ção. Quando o Sistema 

D20 ainda dava seus 

primeiros passos, so- 

brava entusiasmo por 

parte das editoras e fal- 

tava uma compreensão 

maior das regras. Apa- 

rentemente o Complete 

Guide to Drow é fruto 

dessa primeira geração 

— um fato que não isenta 

totalmente os autores, 

mas ao menos justifica a 
gauntidade de deslizes. 


Graficamente, o GCdD é apenas me- 
diano, com poucas ilustrações. Ao con- 
trário do original importado, a versão 
nacional tem diagramação “apertada”, 
com pouco espaço entre as linhas, tor- 
nando a leitura desconfortável. 


No fim das contas, o Guia Completo 
dos Drow pode vir a agradar os jogadores 
iniciantes (principalmente pelo preço), 
mas dificilmente chamará a atenção de 
qualquer um que tenha acesso ao vasto 
material importado (ou mesmo nacional, 
como Forgotten Realms) e mais acurado 
sobre os elfos negros. 


Guia Completo dos Drow, Mitsukai 
Editora, 44 páginas em PB, R$ 15,00 


JM. TREVISAN, 
especialista em 
tendências de mercado 
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apão feudal, durante a Sengoku Jidai, a população 
ante medo. Criaturas conhecidas como Youkais 

, envolvidas em seus planos secretos, aterro- 
S e, às vezes, até mesmo se apaixonando. 
Jolisas prestavam auxílio espiritual e, juntamente 
Exterminadores, eram os únicos capazes de 
Ss: S ameaças. Raros Youkais possuíam bom coração e 
esi abeleciam Slações, mesmo que temporárias, com humanos. 
Muitas vezes os frutos de tal união resultavamnos Meio-youkais, 
híbridos que eram mal-vistos nos dois mundos. 


Em mejo a isso, uma sacerdotisa chamada Nidoriko travava 
umferoz luta contra Youkais que atacaram sua vila. Devido à sua 
habilidade de purificar almas, ela foi considerada uma ameaça ao 
poder maligno das criaturas. Tal batalha acabaria por matar a 
sacerdotisa e criar o objeto mais desejado do mundo pelos 
Youkais: a Jóia de Quatro Almas, um artefato capaz de aumentar 
incrivelmente o poder de seu portador ou transformar a sua 
própria essência. 


sabendo de tal fato, um Meio-youkai chamado Inu-yasha 
decide roubara Jóia para se transformar em um Youkai completo 
como seu pai. Mas ele é impedido e lacrado em uma árvore pela 
sacerdotisa Kikyou, que usa suas últimas forças para talfeito. Seu 
último desejo faria com que a Jóia fosse queimada junto com seu 
corpo, para que ninguém mais pudesse utilizá-la. 


Eras se passam, e nos tempos atuais uma jovem chamada 
Agome Higurashi vive sem saber que é areencarnação de Kikyou. 


Certo dia é atacada por uma Youkai no poço em frente ao eo 


onde mora, e é transportada quinhentos anos parao EEEs 
passado, em plena Sengoku Jidai. Acaba conhecendo | 
Inu-yasha e libertando-o, depois de descobrir que a 
Jóia de Quatro Almas estava escondida em seu corpo. 
Acidentalmente estilhaçando a Jóia, Agomeiniciauma | 
jornada juntamente com Inu-yasha para evitar que 
outros se apoderem dos poderes dos fragmentos. 















Unem-se a eles Shippou, um Youkai raposa pr 
que utiliza magias de ilusão; Miroki, um monge | 
budista amaldiçoado com o Bura- 
co do Vento; e Sango, uma exter- 
minadora de Youkais. Juntos, eles 
enfrentarão a ameaça de Narak, 
um homem misterioso que usa uma 
pele de babuino como disfarce e 
que está por trás das tragédias 
pessoais de alguns deles. 


Os Demônios 
YoukAT 


Baseada na história em quadrinhos de 
Rumiko Takahashi — a mesma mangaká 
responsável por Ranma 1/2 e outros suces- 
sos —, a série animada Inu-yasha é atual- 
mente exibida no canal a cabo Cartoon 
Network e há rumores de sua chegada 
futuramente à TV aberia pela Rede Globo. 
Para aqueles que não assinam TV paga e não 
querem esperar, a versão traduzida da HQ 
pode ser encontrada nas bancas, publicada 
no Brasil pela editora JBC. 


TURBINADO 


Para jogar 
RPG no 
mundo de 






JBC também ajuda! 


ba 








Inu-Yasha você vai precisar do 
Manual 3D&T Turbinado, da Editora 
Talismã; ou o livro Anime RPG, 
da Editora Daemon; ah, e claro que 
ler o mangá original da Editora 





Inu-yasha é uma história repleta de criaturas sobrenaturais, 
poderes e objetos mágicos — ou seja, duas coisas que gostamos 
muito de encontrar em jogos de RPG. A seguir, você vai encontrar 
regras para personagens jogadores e NPCs, compatíveis com os jogos 
3D&T e Anime RPG. 


Esta adaptação leva em conta os Youkai (palavra japonesa para 
“demônios” ou “criaturas espirituais”) como são mostrados na série 
animada, e não aqueles presentes nas lendas japonesas; estas 
contam com mais de 500 tipos diferentes, que não podem ser 
facilmente classificados. 


A seguir temos três novas Vantagens Únicas (para 3D&T) e 
Aprimoramentos (para Anime RPG) que representam os três tipos 
principais de Youkai existentes no universo de Inu-yasha. 


Metro-YoukaT 


3D&T (5 pontos): você é o produto da união de um(a) Youkai 
com um(a) humano(a). Recebe F+2, R+1 e A+1 (até um máximo 
de F6, R6 e A6). Onde quer que vá você é tratado com desconfiança 
e temor, como na Desvantagem Monstruoso, mas não recebe pontos 
por isso. Todo Meio-youkai possui também uma forma branda de 
Maldição, em que os traços do parente humano se tornam predomi- 
nantes em certas circunstâncias, variando de indivíduo para indivíduo 
(no caso de Inu-yasha, por exemplo, ele se torna completamente 
humano na primeira noite de cada mês). Todo Meio-youkai possui 
estas características, independente de ser filho de um Youkai maior 
ou menor (veja a seguir). No anime, Inu-yasha e Jinenji são exemplos 
de Meio-youkais. 


Anime RPG: Meio-Youkai, Aprimoramento de 5 pontos, recebe 
FR +6, CON +3, AGI +3 e Aparência Monstruosa. 


Youkat Menor 


3D&T (5 pontos): este tipo de Youkai é o mais 
pacífico e menos poderoso que existe. Recebe H+1, 
R+2 e A+1 (até um máximo de HO, RO e A6). 
Diferente de um Youkai Maior, estes não são consi- 
derados Monstruosos. Normalmente possui grande 
inteligência e tem uma tendência maior a aprender 
magia, possuindo Pontos de Magia Extras x1 e um 
bônus de +1 quando utiliza qualquer Perícia que 
possua (cumulativo com Genialidade). 
Shippou, Myouga, Jakken e Totoussal 
são exemplos de Youkais Menores. 


Anime RPG: Youkai Menor, Apri- 
moramento de 5 pontos, recebe DEX 
+3, CON +6, AGI +3, INT +3, Pode- 4 
res Mágicos +1 e +10% em qualquer | 
perícia que possua. 


YoukAT 
MaToR 


3D&T (10 pontos): estes são os 
Youkais mais poderosos, demônios que 
atormentam o Japão feudal e hostilizam humanos 
violentamente. Em casos raros podem possuir 
bom coração, como o pai dos irmãos Inu-yasha 
e Sesshoumaru. Este tipo recebe F+3, R+3, 
A+3 (até um máximo de Fr, R7 e A7) e é tratado 
como se fosse Monstruoso sem receber pontos 
por isso, independente de sua aparência real. 






x Euriona Gamers 
dd Marrr ate Dos Dettro 













sraip 


a mel 
“anti em 





q 
Sos ET 
e q q 
A E> 
— como a qe 1 
<= o = 
A 
qÊ-=ES os, 
oO 42 ls 
O — a So 
» as Eos a 
e ”-- YR 
soda O 
AT] 


1 = À 
É N 


EO E 
Para estes Youkais a Vantagem Forma Alternativa custa apenas 3 
pontos enquanto Aparência Inofensiva custa 2 pontos ao invés do 1 
tradicional, além disso qualquer Arma Especial Sagrada recebe o bônus 
de F e A quando utilizadas contra Youkais. Não é incomum que Youkais 
desenvolvam Dependências a carne ou almas de humanos. 
Sesshoumaru e Kouga são exemplos de Youkais Maiores. 


Anime RPG: Youkai Maior, apenas para NPCs, recebem FR +12, 
CON +12, AGI +6, DEX +6 e Aparência Monstruosa. Podem assumir 
uma forma alternativa. 


SENTIDOS 
EspPecTATS (3DZT) 


Ver o Invisível: esta na verdade é 
apenas uma nota de esclarecimento. Ape- 
sar da descrição da Vantagem citar 
invisibilidade e a Magia de mesmo nome, 
não haviam sido considerados espíritos 
ou o mundo espiritual. Neste cenário (e em 
outros a critério do Mestre) Ver o Invisível 
pode ser usado para ver fantasmas e 
outros seres ocultos dos sentidos nor- 
mais (como os emissários da morte que 
Sesshoumaru vê quando usa a Tenseiga). 





Detecção: sua sensibilidade lhe per- 
mite sentir a presença de determinados 
objetos ou criaturas. O jogador deve es- 
pecificar o que seu personagem é capaz 
de detectar ao escolher esta Vantagem. 
No cenário de Inu-yasha os exemplos 
mais conhecidos de Detecção são a Jóia 
de Quatro Almas (Agome e Kikyou) e 
Energia Maligna (Inu-yasha e Miroki). Um 
teste de Habilidade indicará a direção 
aproximada do objeto ou criatura dentro do 
seu raio de percepção (um metro para 
cada PM que o personagem tiver no 
momento), mas não sua localização. 


TNU=YASHA 


Há mais ou menos cinquen- 
ta anos, o meio-youkai Inu-yasha 
buscava a Jóia de Quatro Almas 
para se tornar um Youkai comple- 
to como seu pai. Porém, acabou 
conhecendo a sacerdotisa Kikyou 
e se apaixonou por ela, que por 
sua vez também se apaixonou 
pelo meio-youkal. Infelizmente am- 


9) “Eu não acredito!” 


7) “Cale a boca!” 


“Seu (sua) idiota!” 


“Garras Retalhadoras de 


Almaaaaa!” (capriche no 
roleplay, Mestre; Inu-Yasha 


fala TUDO gritando!) 


pe a, Co A, 
; jo” Eai E] + 7 
eta 4 “ar + 1 


TABELA DE FRASES 
ALEATÓRIAS DO 
TNU=yaSyA! 


Mesmo sendo o personagem principal, Inu-yasha 
não é famoso por um vocabulário muito extenso. 
Volta e meia acaba repetindo suas “frases de 
efeito”. Para decidir qual delas ele utiliza, jogue 
dois dados e consulte esta tabela: 


2) Concorda com Agome calmamente 
3) “Agome, sua inútil!” 
4) “Maldito (introduza o nome de um inimigo)!” 


6) “Maldição!” (e jogue novamente) 


8) (introduza o nome de alguém presente) 


9) (introduza o nome de um inimigo) “seu covarde!” 
10) “Sua menina burra!” 

11) “Você acha que vou perder pra alguém tão fraco?” 
12) Concorda com Agome irritado 
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bos foram enganados por Narak, que os iludiu para acreditarem que 
foram mutuamente traídos, o que levou Kikyou a lacrar Inu-yasha com 
uma de suas flechas. 


Cingienta anos depois, a Jóia de Quatro Almas surge novamente 
através de Agome, a reencarnação da sacerdotisa. A princípio a 
semelhança entre Agome e Kikyou incomodava Inu-yasha, mas com 
o tempo ele também se apaixona por Agome, o que o deixa dividido. 
Com a volta de seu antigo amor do mundo dos mortos, a vida de Inu- 
yasha se complica ainda mais. 


Inu-yasha recebeu como herança a espada Tessaiga, feita com 
o dente canino de seu pai, e que possui 
o poder de destruir cem Youkais com um 
único golpe. Isso provocou a raiva de 
seu irmão mais velho, Sesshoumaru, 
que o odeia simplesmente por ser um 
meio-youkai. Depois de várias tentati- 
vas frustradas, Inu-yasha consegue 
dominar o poder da Tessaiga, mas logo 
depois disso ela se quebra — e 
Totoussai, o ferreiro que forjou a espada 
em primeiro lugar, precisa consertá-la 
usando um canino do próprio Inu-yasha, 
que por sua vez tem que começar 
novamente seu aprendizado. O que ele 
não sabe, entretanto, é que a verdadeira 
função da Tessaiga é evitar que seu 
sangue Youkai se manifeste por com- 
pleto e tome conta de seu coração, 0 que 
poderia causar a morte de Inu-yasha. 


3D&T: F5 (corte), H4, R5, AS, 
PdF3 (corte), 25 PVs, 25 PMs; Meio- 
youkai, Arma Especial (Tessaiga, veja 
em Itens), Mestre (Myouga), Sentidos 
Especiais (Faro Aguçado, Audição 
Aguçada, Detecção de Energia Malig- 
na); Má Fama (no decorrer da série é 
substituída por Fúria), Protegidas Inde- 
fesas (Agome e Kikyou), Inimigo (Ses- 
shoumaru) 


Anime RPG: FR 30, CON 30, DEX 
28, AGI28, INT 12, WILL 16, PER 30, CAR 
10; Meio-Youkai; Ataques: 3, PVs 
40+45; IP 5 (roupa de pele de Rato-de- 
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Fogo): Ataques: Tessaiga 150/150 dano 
4d6+10 (vs. Youkais) ou Garras 
Retalhadoras de Almas 150/150 dano 
2d6+3; Poderes: Sentidos Aguçados (PER 
36); Fraquezas: Colar Koto-Dama (o deixa 
sob o controle de Agome); Inimigos: 
Sesshoumaru e Narak 


AcoMe 


Agome Higurashi é a reencarnação 
da sacerdotisa Kikyou, protetora da Jóia de 
Quatro Almas. Sua vida mudou quando foi 
atacada por uma mulher-centopéia no poço 
em frente ao templo onde mora, sendo 
transportada através do tempo para O 
Japão medieval. Lá, descobriu que a Jóia 
de Quatro Almas fazia parte de seu corpo. 
Graças a sua energia espiritual, conseguiu 
quebrar o lacre que mantinha Inu-yasha 
preso, & após acidentalmente estilhaçar a 
Jóia de Quatro Almas, partiu com a missão 
de juntar seus fragmentos. 
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7 Avançada 
Anime RPG: FR 4, CON 4, DEX 10, AGI 14, INTO, WILL 
e 10, PER 15, CAR 13; Youkai Menor; % Ataques: 1, PVs 
dad 6+10, IP 0; Ataques: Mordida 25/0 dano 1d3; Magias: 

| Ar2, Luz 2 (apenas ilusões) 


Ão longo de suas aventuras, Agome e Inu-yasha 
vão ficando cada vez mais próximos, até que se apaixo- 
nam um pelo outro — mas demoram a admitir. Porém, a 
tranquilidade de Agome não dura, pois Kikyou retorna dos 
mortos, fazendo com que Inu-yasha fique dividido entre 
seus dois amores. É Tie 


3D&T: FO, H2, R2, AO, POF3 (perfuração), 8 PVs, 16 a” M TROKT 


PMs; Aparência Inofensiva, Aliado (Inuyasha), Pontos de 
Magia Extras x 1; Fetiche (arco e flecha); Luz 
4: Magias Conhecidas: Aumento de Dano, 
Cancelamento de Magia 


Anime RPG: FR 8, CON9, DEX 12, AGI 
10, INT 13, WILL 12, PER 10, CAR 13; 
Aventureira do 3º nível; ZAtaques: 1, PVs 
12+6, IP 0; Ataques: Arco-e-Flecha 45/0 
dano 1d10 (od6 vs. Youkais); é a única 
pessoa que consegue detectar os fragmen- 
tos da Jóia de Quatro Almas 


SurPpou 


Este pequeno Youkai raposa cruzou O 
caminho de Inu-yasha e Agome pouco depois 
que estes iniciaram sua busca pelos fragmen- 
tos da Jóia de Quatro Almas. Inicialmente 
queria os fragmentos para si mesmo, 
pois queria ficar mais poderoso e vingar- 
se dos irmãos Youkais relâmpago Hiten 


Os serviços de um monge sempre são necessá- 
rios em uma época repleta de Youkais e espíritos que 
assombram os vivos. Infelizmente algumas pessoas 
podem se aproveitar da confiança alheia, e Miroki é uma 
delas. Ele é um monge pervertido (na verdade ele é um 
houshi; falta um estágio para ser um monge completo), 
cruzando 0 país em busca de vingança contra Narak, que 
amaldiçoou seu avô com o Buraco do Vento. Embora 
seja uma arma poderosa, essa maldição 
passada de pal para filho acaba por consumir 
o próprio portador, passando para a geração 
seguinte. Restam a Miroki, então, duas alter- 
nativas: encontrar Narak e matá-lo, ou ter um 
filho o mais rápido possível. Aparentemente, 
ele acha mais fácil a segunda opção... 


Apesar de cantar toda mulher bonita que 
aparece, Miroki tem um lugar no coração 
reservado para Sango. Ela também gosta dele, 
mas acha difícil aguentar suas safadezas... 


3D&T: Fi, H3, R2, AZ, PdFO, 10 PVs, 20 PMs; 

e Manten, que mataram seu pai e usa- Clericato, Superpoder de Buraco Negro (“Buraco do Vento”), 

vam seu pêlo como adorno. Foi cativado ER E E RS des Aliado (Tanuki), Pontos de Magia Extras x1, Sentidos 

pela gentileza de Agome, e permaneceu EEE BRA, — 49 Especiais (Detecção de Energia Maligna, Ver o Invisível); 

junto a eles como forma de gratidão por os a” Inimigo (Narak), Maldição (se chegar a O PMs devido ao uso 

terem ajudado. e do Buraco do Vento, será tragado por ele); Luz 3, Terra 1; 
3D&T: FO, H2, R2, A1, PAFO, 6 PVS, = Magias Conhecidas: Paralisia, Proteção Mágica 


12 PMs; Aparência Inofensiva, Youkai Anime RPG: FR 16, CON 17, DEX 14, AGI 14, INT 12, 
Menor; Modelo Especial, Ponto Fraco (só WILL 14, PER 14, CAR 12; Houshi (Monge) do 9º nível; 
usa ilusões); Ar 2, Luz 2; Kit Ilusionista: * Ataques: 2, PVs 27 +27, IP 2: Ataques: Cajado 60/60 dano 
Focus +2 para Magias Iniciais, gasta td6+3; Ataque especial: Buraco do Vento — suga tudo 
apenas 1 PM para Magias Iniciais, redutor para dentro da palma de sua mão. Vítimas podem fazer um 
de R-1 nos testes das vítimas de suas ERA teste de FR vs. 36 por rodada para se agarrarem em alguma 
7 coisa e não serem sugados. Se usar este poder na presença 
4 de Saimyoushous, ele morrerá envenenado. 





ilusões (ou R+1 para aqueles que forem dp raco e 


imunes), Focus —1 para magias que cau- 
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SANCO 


E 
Descendente de uma longa tradição de exter- | 
minadores de Youkais, Sango viu sua família ser 
dizimada diante de seus olhos pelo próprio 
irmão, Kohaku, que havia sido dominado por É 
Narak. Mais tarde foi iludida a acreditar que Inu- | 
yasha destruiu sua vila, e partiu para matá-lo | 
acompanhado de um fantoche de Narak sob 
o disfarce de babuíno, sem saber que ele 
colocou em seu corpo um dos fragmentos da 
Jóia de Quatro Almas. Mas Inu-yasha conse- 
gue demonstrar sua verdadeira índole, trans- 
formando Sango em sua aliada. Desde então 
ela se une ao grupo na caçada por Narak e os 
fragmentos da Jóia de Quatro Almas, adicio- 
nando revelações importantes sobre o passado do artefato. 
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A arma principal de Sango é o seu Osso Voador, um enorme 
bumerangue feito dos ossos de um Youkai que ela matou com os 
exterminadores. Ela também carrega consigo uma wakizashi. 


SD&T: Fi (corte), H3, Ri, A3, PdF4 (corte), 5 PVs, 5 PMs; Arma 
Especial (Osso voador, PdF, Sagrada, Retornável), Aliada (Kirara), 
Especializações: Ciências Proibidas, Acrobacia, Saltos; Protegido 
indefeso (Kohaku), Inimigo (Narak) 


Anime RPG: FR 13, CON 12, DEX 13, AGI 11, INT 13, WILL 13, 
PER 12, CAR 14; Caçadora de Youkais do 7º nível; Ataques: 1, PVs 
20+14, IP O; Ataques: Osso Voador 50/30 dano 3d6+2 (corte ou 
esmagamento), pode ser arremessada a até 100m e retorna sempre 
às suas mãos. 


KIRARA 


Mesmo sendo um Youkai, Kirara foi 
criada por Sango na vila dos exterminadores. 
Apesar de parecer um gatinho de duas caudas 
fofinho e inofensivo, pode se transformar em | 
um tipo de tigre dentes-de-sabre capaz de voar ] 
e fazer o mais valente dos guerreiros pensar É 
duas vezes antes de enfrentá-la. 


3D&T: FO, H2, R3, Al, PdFO, 15 PVs, 25 
PMs; Aparência Inofensiva, Aliada (Sango), | 
Youkai Menor; Inculta, Restrição de Magia | 
(funciona apenas em si mesma); Água 4, Luz | 
4, Terra 4; Magias Conhecidas: Megalon, Vôo 


Anime RPG: FR 3 (20), CON3 (20), DEX 10, 
AGI 14, INT 5, WILL 5, PER 16, CAR 12; Youkai; 
* Ataques: 1, PVs 6+10, IP O (5); Ataques: 
Mordida 25/0 dano 1d3 (gato) ou Mordida 75/0 | 
dano 3d6+3 (tigre); Poderes (na forma de tigre): | 
Vôo, Bafo de Fogo (dano 4d6+4) 
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Irmão mais velho de Inu-yasha, Sesshoumaru é um Youkai Maior 
extremamente poderoso e cruel. Apareceu pela primeira vez buscando 
0 legado de seu pai (cujo nome nunca foi citado), sem saber que estava 
escondido dentro do olho de Inu-yasha (!!!). Na verdade, o olho era 
a passagem para o túmulo do pai de ambos, o local onde foi deixada 
a espada Tessaiga, mas nem mesmo Sesshoumaru ou Inu-yasha 
conseguiam tocar a Ci Quando Agome a retirou de onde estava 
fincada e entregou para Inu-yasha, foi 
revelado o segredo: a Tessaiga havia 
sido criada para proteger seres huma- 
nos, e apenas quando utilizada para este 
à fim atingiria seu poder máximo. Vendo 
à que a espada era inútil para ele, Ses- 
* shoumaru assumiu sua forma verdadei- 
= ra, um cachorro enorme que expelia 
névoa ácida e venenosa pela boca — 
mas foi derrotado pelo irmão, que dece- 
pou seu braço esquerdo. 
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E Er daí, Sesshoumaru buscou vingança de 
| várias formas, chegando até a usar um braço de 
! dragão para quebrar a Tessaiga. Por fim, acabou 
dominando a maligna espada Toukijin, com a qual 
| quase matou Inu-yasha. 


i Sesshoumaru aparentemente possui um inde- 
* cifrável código de honra, daqueles que o fazem 
salvar 0 irmão porque não quer que ninguém além 
dele o mate. Também sempre disse que odiava 
humanos, mas acabou adotando um menina chamada Rin quando esta 
“cuidou” dele após uma batalha contra Inu-yasha. 


Dia após dia, Sesshoumaru revela que talvez não seja 0 vilão que 
todos imaginam. 


3D&T: FO (químico), H5, R6, A5, PdF4 (químico), 30 PVs, 30 
PMs; Youkai Maior, Aliado (Jakken), Armas Especiais (Tenseiga e 
Toukijin), Aceleração, Forma Alternativa, Sentidos Especiais (Ver o 
Invisível, Detecção de Energia Maligna, Faro Aguçado); Protegida 
Indefesa (Rin), Má Fama 


Anime RPG: FR 33, CON 33, DEX 29, AGI 29, INT 14, WILL 16, 
PER 30, CAR 10; Youkai; Ataques: 3, PVs 50+65, IP 5; Ataques: 
Garras 50/150 dano 2d6+3, Toukijin 150/150 dano 3d6+8; Poderes: 
sentidos Aguçados (PER 36); Forma Alternativa: Cão Gigante; Possui 
uma arma chamada Tenseiga, capaz de ressuscitar qualquer ser vivo. 
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Kikyou 
Pequeno, fraco e covarde, Jakken 7 
acompanha Sesshoumaru pois o considera 
o Youkai mais poderoso do mundo, e jamais 
sonharia em ficar contra ele. Sua única 
utilidade, além de bajular seu mestre, é servir 
de distração para Inu-yasha e seus amigos. 


3D&T: FO, H1, R2, Aí, PdF2 (Calor/ 
fogo), 8 PVs, 16 PMs; Youkai Menor, Patrono 
(Sesshoumaru) 


Anime RPG: FR 4, CON 4, DEX 8, AGI 8, INT ÃO, 
WILL 10, PER 10, CAR 8; Youkai Menor; Ataques: 
1, PVs 4+10, IP 0; Ataques: Cajado 20/20 dano 1db; 
Magias: Detecção, Fogo 3 


NApAkK 


Narak surgiu através de um huma- 
no chamado Onigumo. Era um ladrão que 
foi queimado pelo seu grupo e jogado em 
uma caverna para morrer. Foi encontra- 
do por Kikyou, que começou cuidar de 
seus ferimentos. Querendo o poder da 
Jóia de Quatro Almas e cobiçando a 
sacerdotisa, deixou que vários Youkais 
devorassem Seu corpo para então se 
transformar em Narak. 
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Já poderoso, personificou Inu-yasha 
e feriu gravemente Kikyou para que esta 
pensasse que havia sido traída pelo 
Meio-youkai. Conforme seus planos, a 
sacerdotisa lacrou seu ex-amado, mas 
Narak não podia prever que ela preferiria 
que a Jóia de Quatro Almas fosse quei- 
mada com seu corpo. 


Seu paradeiro depois disso é des- 
conhecido. Sabe-se apenas que nesse 
meio tempo enfrentou o avô de Miroki e 
o amaldiçoou com o Buraco do Vento. 
Quando a Jóia de Quatro Almas ressurgiu, 
Narak novamente moveu sua teia de 
intrigas para obtê-la. Manipulando a todos que pode, ele mantém 
vigilância constante sobre Inu-yasha e seus companheiros. Qual não 
foi sua surpresa ao descobrir que a sacerdotisa Kikyou, uma mulher 
que ele considerava morta há cinquenta anos, também havia retornado... 


Narak raramente enfrenta seus oponentes pessoalmente, sem- 
pre usando seus fantoches ou suas criações, que podem ser 
reconhecidas pela cicatriz em forma de aranha que possuem nas 
costas. As vezes para se divertir, prefere manipular pessoas para seus 
fins, como tem feito com Kohaku, o irmão de Sango. 


3D&T: F4, H4, R6, A4, PdF3, 30 PVs, 50 PMs; Arcano x2, Pontos 
de Magia Extras x2, Genialidade, Aparência Inofensiva, Meio-youkai, 
Especializações: Ciências Proibidas, Lábia, Hipnose; Má Fama; Agua 
4, Ar 6, Fogo 4, Luz 6, Terra 8, Trevas 6; Magias Conhecidas: Criatura 
Mágica, Permanência, Detecção de Magia, Megalon, Proteção Má- 
gica, Dominação Total, Poder Telepático, Marionete 


Anime RPG: FR 31, CON 31, DEX 26, AGI 25, INT 18, WILL 17, 
PER 25, CAR 10; Meio Youkai; %Ataques: 2, PVs 50+65, IP 6; 
Ataques: raramente entra em confrontos físicos; Narak prefere usar 
marionetes (cópias de si mesmo) para lutar; Marionetes podem 
assumir diversas formas, mas atacam com [Briga 70/80]; o dano 
varia de 2d6 a 5d6 por ataque. 


São OS insetos venenosos usados 
por Narak para evitar que Miroki use O 
Buraco do Vento. Eles são as únicas 
criaturas conhecidas que podem resistir 
à atração exercida pelo buraco. Cada um 
deles pode provocar 1 ponto de dano em 
Miroki enquanto ele utilizar seu poder. 


3D&T: FO, HO, RO, AO, 
PdFO, 1 PV, 1 PM; Levitação 


Anime RPG: FR 1, CON 
1, DEX 1, AGI 12, INT 1, WILL 
1, PER 10, CAR 1; Insetos 
Venenosos; % Ataques: 1 dano 
1d3, PVs 2, IP O; causam 1d6 
pontos de envenenamento 
em Miroki se forem sugados 
pelo Buraco do Vento. 


KoucA 


Surgindo como um furacão, este Youkai 
a lobo sequestrou Agome pois percebeu que ela 
jo RS podia detectar fragmentos da Jóia de Quatro 
H Almas. Sua intenção era que ela mostrasse 
onde estavam os fragmentos que estavam em 
posse das aves Youkais que vinham atacando 
sua tribo. Com a ajuda involuntária de Inu-yasha 
(que só queria saber de salvar Agome), Kouga 
consegue derrotar as aves e manter seus 
fragmentos. Impressionado com a coragem de 
Agome, Kouga decide fazer dela sua mulher, 
mas comete o erro de dizer isso bem na frente 
de Inu-yasha. Ela recusa, mas é claro que a 
partir daí o “lobo fedido” não perde uma opor- 
tunidade de provocar o “cara de cachorro”. 


3D&T: F5*, H7*, R4, A3, PAFO, 20 PVs, 
20 PMs; Youkai Maior, Patrono (sua tribo), 
Aceleração; Inimigo (tribo das aves). *Se 
Kouga perder os fragmentos da Jóia que tem 
em seu braço e nas pernas, sua F cai para 4 
e sua H para 5 


Anime RPG: FR 28 (18), CON 28 (18), DEX 26 (16), AGI 32 (16), 
INT 13, WILL 16, PER 27, CAR 13; Youkai; &Ataques: 3, PVs 40+45, 
IP 4; Ataques: Garras 120/120 dano 1d10+5; Poderes: Sentidos 
Aguçados (PER 36); se perder os fragmentos da Jóia de Quatro Almas, 
ele fica com os Atributos entre parênteses. 


KIKyYOU 


Há cinquenta anos, Kikyou foi a última guardiã da Jóia de Quatro 
Almas. Ela havia se apaixonado por Inu-yasha, e pretendia que ele 
usasse a Jóia para se tornar completamente humano. Mas Narak, 
personificado como o meio-youkai, feriu-a mortalmente para que 
pensasse que tudo havia sido um plano para roubar a Jóia. Tomada 
por raiva e rancor, Kikyou usa suas últimas forças para lacrar Inu- 
yasha, e então pede a sua irmã caçula, Kaede, que queime Seu corpo 
juntamente com a Jóia de Quatro Almas. 


ERR 


Infelizmente, esse não foi o fim para ela. Cinquenta anos após sua 
morte, uma bruxa Youkai rouba seus ossos (peraí, ela não tinha sido 
cremada?) e os utiliza para fazer um boneco de barro e utilizar o poder 
da sacerdotisa em proveito próprio. Mas a bruxa não contava que a alma 
de Kikyou já havia reencarnado em Agome, e sequestra a jovem para 
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retirar seus espírito. O ritual é interrompido, mas uma parte da alma da 
jovem retorna ao “corpo” da sacerdotisa, e Inu-yasha descobre que a 
morte não foi suficiente para apagar o ódio de Kikyou por ele. 


Retomando seus deveres de sacerdotisa em uma vila afastada, 
Kikyou passa a conviver com a terrível verdade: ela não era mais 
humana, e agora necessitava de almas humanas para se manter viva. 
Seus caminhos acabaram por se cruzar novamente com Inu-yasha e 
também com Narak, e ela acaba descobrindo que este último na 
verdade é um meio-youkai gerado a partir do corpo de Onigumo, 0 
mesmo ladrão de quem ela cuidou cinquenta anos atrás. Mesmo 
posando como um poderoso Youkai, ele precisa da Jóia de Quatro 
Almas para completar sua transformação. Sem nada a perder, Kikyou 
tem muita curiosidade de saber o que acontecerá a seguir. 


3D&T: Fi, H3, R3, A2, PdF4 (perfuração), 15 PVs, 35 PMs; 
Aparência Inofensiva, Clericato, Pontos de Magia Extras x2, Especi- 
alizações: Ciências Proibidas, Sobrevivência na Floresta, Primeiros 
Socorros; Dependência (almas humanas); Luz 4, Trevas 4; Magias 
Conhecidas: Cancelamento de Magia, Aumento de Dano 


Anime RPG: FR 8, CON 9, DEX 12, AGI10, INT 13, WILL 12, PER 
10, CAR 13; Sacerdotisa do 5º nível; 4Ataques: 1, PVs 12+10, IP 0; 
Ataques: Arco-e-Flecha 65/0 dano 1d10 (5d6 vs. 
Youkais); Dizem que Kikyou é a encarnação anterior 
de Agome; Magias: Luz 4, Trevas 4; Fraqueza: depen- 
dência de almas humanas. 


SUYINIDAMACHUU 


São 0S Youkais que levam as almas para Kikyou. 
São ainda mais fracos que os Youkais menores, sendo 


facilmente destruídos e afastados por magias menores. a. 


3D&T: FO, Hi, Ri, AO, PMFO, 5 PVs, 
> PMs; Levitação 


Anime RPG: FR 1, CON 1, DEX 1, AGI 10, 
INT 1, WILL 1, PER 12, CAR 1; Youkais; 
* Ataques: 0, PVs 2, IP OQ 


TTENS 
ESPECIAIS (30$7) 


Tessaiga: a espada deixada pelo pai de 
Inu-yasha é considerada um Arma Especial 
sagrada que possui os Ataques Especiais |, Il e 
Il, podendo atingir até cem Youkais com um 
único golpe. Só pode ser utilizada com todo seu 
poder por Meio-youkais, sendo que causa 2D de 
dano a um Youkai que tentar utilizá-la. Normal- 
mente tem a aparência de uma katana velha e 
enferrujada, mas quando empunhada por Inu- 
yasha (ou outra pessoa que tenha sangue de 
Youkai) ela revela sua verdadeira forma: uma gigantes- 
ca lâmina em forma de canino. 


Tenseiga: esta é a outra espada que foi deixada de 
herança pelo pai de Inu-yasha, mas foi destinada para 
oesshoumaru. Pode realizar as magias Cura Total e 
Ressurreição, sem custo para o usuário. Quando o 
portador recebe um ataque que o mataria, a Tenseiga 0 
teleporta para um lugar seguro mas não o cura. Apesar 
de ser considerada uma Arma Especial, a Tenseiga não 
causa dano algum. 


Toukijin: feita dos dentes do Youkai Gushinki 
(monsiro que conseguiu quebrar a Tessaiga) pelo 
ferreiro Kaijimbou, esta espada possui enorme poder. E 
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uma Arma Especial Veloz que acrescenta 3 pontos à FA ao invés de 
1. Além disso confere ao portador a Vantagem Resistência à Magia 
(os bônus se acumulam caso a pessoa já possua a Vantagem). 
Também é considerada Maldita, podendo dominar o usuário e forçá- 
lo a lutar como se estivesse em Fúria. O único que consegue dominar 
seu poder é Sesshoumaru, seu dono atual. 


Koto-dama: é o colar usado por Inu-yasha. Foi colocado pela 
sacerdotisa Kaede logo após ser libertado por Agome. Quando a jovem 
pronuncia a palavra “senta”, o pobre Inu-yasha imediatamente cai de 
cara no chão, não importando a altura em que esteja e sem chance de 
resistir. Isso faz com que ele perca qualquer ação no turno em que isso 
acontece. Seu efeito só pode ser ativado por Agome e ninguém mais. 
Sua magia também impede que o próprio Inu-yasha retire o Koto-dama. 


Miasma: não é bem um item, mas sim uma habilidade que 
certos Youkais (principalmente Narak) utilizam. É um gás venenoso 
que se espalha pelo ambiente e enfraquece os adversários. Qualquer 
um que o respire deve fazer um teste de Resistência (ou R-1 caso 
tenha Faro Aguçado) e em caso de falha perde temporariamente 1 
ponto de Força por uma hora. 


Jóia de Quatro Almas: originada do coração da sacerdotisa 
eme Nidoriko, a Jóia de Quatro 
Dc Almas pode transformar um 

» Meio-youkai em humano ou 
em Youkai completo. Quan- 
do utilizada por um Youkai, 
ela aumenta incrivelmente 
seu poder e o torna pratica- 
mente imortal, mesmo que 
seja gravemente ferido ou 
mesmo esquartejado. Quan- 
do inteira, a Jóia dobra as 
Características de um You- 
kai, confere a Vantagem 
Regeneração e oferece 
Pontos de Magia infinitos. Cada fragmento 
aumenta uma das Características em +1 à 
escolha do usuário, e também confere Rege- 
neração, mas não dá PMs extras. 


FLÁVIO LÚCIO R. RIBEIRO 

(que se transforma em humano comum 
nas noites de lua nova, quarto crescente, 
quarto minguante e lua cheia) e 
MARCELO DEL DEBBIO (Anime RPG) 
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(Desde que você seja um heró) Eco 
so - caçador He e monstros, é lar...) 


















Mais de 200 animais, dinossauros, 
monstros e feras fantásticas, com 

Vantagens e estratégias de combate 
próprias. Inclui 27 Vantagens Unicas, 
como Brownie, Elfo-do-Céu, Homem- 
Lagarto, Homem-Morcego, 

Sátiro e outras. 








A terceira e última parte, trazendo os 


dez reinos da Região Leste de Arton: Es 
Sckharshantallas, Trebuck, Pondsmáânia, cima 


Nova Ghondriann, União Púrpura, 
Salistick, Sambúrdia, Portsmouth, 


Hongari e Khubar. 





Talismã 





ATENÇÃO: Estes livros devem ser usados em conjunto com o MANUAL 3D&T 
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Bem: “vin o a Rokugan, o Império Esmeralda. . 
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Ele não existe ainda em nosso país, mas 
mesmo assim tem muitos fás apaixonados entre 
os RPGistas brasileiros. Legend of the Five 
Rings, ou simplesmente L5R, oferece um dos 
mais ricos, fascinantes e queridos cenários de 
campanha jamais elaborados para RPG. 


L5R RPG tem regras simples e elegantes, um 
pouco parecidas com o sistema Storyteller. Os perso- 
nagens têm cinco atributos básicos, também ligados 
aos elementos: Fogo, para Agilidade e Inteligência; 
Terra, para Resistência e Força de Vontade; Ar, para 
Reflexos e Prontidão; Água, para Força e Percep- 
ção; e Vácuo, um atributo místico que determina 
os Pontos de Vácuo (Void Points). Estes são 
usados para melhorar uma rolagem de dados, 


mais ou menos da mesma forma que os Force 
Points de Star Wars RPG. 


Ironicamente, o mundo de Rokugan 
(algo como “esmeralda” em japonês) teve 
início não com um livro básico, mas sim com 
um jogo de cards. Logo após a febre mundial 
provocada por Magic: The Gathering na 
metade da década de noventa, praticamente 
cada empresa de jogos nos EUA tentou desen- 
volver seu próprio jogo de cartas colecionáveis. 
Poucos se destacaram, menos ainda 
continuaram existindo. Enquanto a TSR 
veio com seu Spellfire (baseado em 
Advanced Dungeons & Dragons) e a 
White Wolf atacou com Jyhad (baseado 
em seu Vampiro: a Máscara), em 1995 
as empresas Isomedia e Alderac Enter- 
tainment Group — ou AEG, atualmente 
mais conhecida por publicar títulos D20 
—, uniram-se para lançar um jogo que 
trazia não apenas cards bonitos, mas 
também uma história riquíssima. Às car- 
tas eram parte das Guerras dos Clãs, uma 
grande saga em um reino fantástico base- 
ado em nosso Japão feudal. Uma terra 
de guerreiros bushi, magos shugenja, 
demônios ninja e a sempre presente 
ameaça das Shadowlands, onde o mal 
corrompe a tudo e a todos. 


Apesar da existência de outros títulos, 
como os antigos clássicos Bushido e Kara- 
tur (um reino oriental no mundo de For- 
gotten Realms), Rokugan reinou por mui- 
to tempo — e ainda reina — como o melhor 
cenário de campanha em estilo oriental 
para jogos de RPG. 
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Então veio a Era D20. Quando a 
Wizards of the Coast preparou uma nova 
versão de seu clássico Oriental Adven- 
tures, desta vez não usou Kara-tur como 
cenário. Preferiu, através de uma aliança 
com a AEG, usar Rokugan. Por isso, este 
livro para aventuras orientais em Dun- 
geons & Dragons apresenta uma rápida 
descrição do mundo e personagens de 
L5R, usando as regras D20. 
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Mas Oriental Adventures é um 
livro extremamente genérico, para aven- 
turas orientais de todos os tipos. Isso 
tornou impossível explicar com mais 
profundidade muitos aspectos da socie- 


Mesmo em um mercado massi- e 
dade Rokugani — e foi justamente essa 
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id dia por Magic, o belo D riqueza cultural que apaixonou os fãs. 
L5R conseguiu se manter como um dos V; 

q! Assim, mais tarde a AEG preparou seu 
mais populares card games do mundo, 0a ag na 

ado iriade ateliê linh E próprio livro básico, chamado simples- 
RD a RE mu To mente Rokugan, usando a Licença Aber- 
de romances e um jogo de miniaturas. Ep q F 

Tv: ta D20 e oferecendo uma ambientação 
Mais tarde, em 1997, ele seria transtor- aAR 

= me. muito mais detalhada. 

mado pela AEG no livro básico Legend of LS: 
the Five Rings Roleplaying Game. Um a: A opinião dos fás é controversa. 


novo sucesso: em matéria de cenários 
envolventes, o Império Esmeralda con- 
quistou no coração dos RPGistas um 
lugar tão especial quanto o Mundo das 
Trevas, Dragonlance e outros. 


Alguns poucos acham que Oriental 
Adventures é suficiente para jogar no 
Império Esmeralda. Outros preferem 
dispensar o livro da WotC e ficar ape- 
nas com Rokugan — uma vez que este, 
mesmo sem conter todo o material de 
OA, é auto-suficiente e muito mais pro- 
fundo. Outros ainda acham que a me- 
lhor forma de jogar é reunindo o mate- 
rial de ambos. E há quem prefira o livro 
básico original de L5R, com seu próprio 


“Mas por que cinco anéis?” Ori- 
ginalmente, O Livro dos Cinco Anéis — 
um tratado sobre filosofia e luta com 
espada — foi escrito pelo samurai Miya- 
moto Musashi em 1643. Ele era um ronin, 
um samurai sem mestre, que vagou du- 





m20: | sistema de jogo, desejando que nunca 
rante anos sem jamais ser derrotado. Seu Ru |, h “o D20. De f 
li E aosg à ts ouvesse nenhuma versão . De tato, 
ivro é dividido em cinco capítulos, ou en eta d d AEG 
O a a S mr na tentativa de agradar a todos, a 
anéis”, correspondendo aos cinco ele- mos: gas 

ue mp YU, | vem lançando suplementos multissis- 
mentos da cosmologia oriental: fogo, ter- DR | será, com regras tonta poro D20 quon- 
£ £ | ' Ed 

ra, água, ar e vácuo. Da mesma forma, o o 2 jo-para:o L5R original 


livro básico L5R RPG também tem cinco 
capítulos: o “Livro da Terra”, sobre a his- 
tória e o mundo de Rokugan; o “Livro da 
Água”, sobre a construção de persona- 
gens; o “Livro do Fogo”, sobre armas, arma- 
duras e regras de combate; o “Livro do Ar”, 
sobre magia; e o “Livro do Vácuo”, com & 
material apenas para o Mestre, como NPCs, É 


- e 
criaturas e uma aventura pronta. E meses so 


Todos estes títulos existem ape- 
nas em inglês, e apenas RPGistas com 
acesso a importados podem apreciá-los. Fe- 
lizmente para nós, não será assim por muito 
mais tempo — a Devir Livraria já incluiu em 
sua programação a versão traduzida Aven- 
turas Orientais, a ser publicado provavel- 
mente em 2004. 


rolê, Corman, até Masot 





As várias encarnações 
de L5R: o card game, 
o livro básico da 
Alderac, Oriental 
Adventures e Rokugan 
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Ainda assim, o mundo de Rokugan merece ser visita- 
do. Nas próximas páginas você vai conhecer uma “versão 
demo”, uma pequena amostra deste reino fascinante, com 
material suficiente para que você consiga jogar usando 
títulos disponíveis no Brasil. As regras, quando houver, serão 
apresentadas para 3D&T. 


Note que esta é uma adaptação extremamente rudi- 
mentar, pois seria impossível apresentar aqui todos os aspec- 
tos de Rokugan. Se você apreciar esta pequena amostra e 
quiser mais, recomendamos fortemente que procure pelos 
livros originais — disponíveis em importadoras — ou aguarde 
pela versão traduzida Aventuras Orientais para D&D. 


Bem-vindo a Rokugan. Onde a honra é mais poderosa 
que a espada. 


A MiSTÓRIA RO IMPÉRIO 


Tudo começou há mil anos, quando os Céus Celestiais 
e o mundo dos mortais eram um só. Ali, Lorde Lua e Lady Sol 
nasceram do nada, e deram à luz dez filhos. Eles seriam 
conhecidos como kami, palavra japonesa para “deuses” ou 
“grandes espíritos”. Seus nomes eram: Hida, Doji, Togashi, 
Akodo, Shiba, Bayushi, Shinjo, Fu Leng, Ryoshun e Hantei. 


Lorde Lua teve ciúmes do amor que Lady Sol tinha por 
seus filhos, e então devorou todos. Exceto Hantei, que 
conseguiu se esconder em uma caverna e ali permaneceu 
durante muitos anos. Quando se tornou adulto, Hantei 
desafiou o pai em combate. Venceu, e cortou sua barriga para 
libertar seus irmãos. Oito ainda estavam vivos: um deles, 
Ryoshun, havia morrido. Dali por diante caberia a ele 
observar Jigoku, o Rei- 
no dos Mortos. 










Um samurai 
do Clã do 
Dragão e sua 
técnica com 
duas espadas 





O sangue de Lorde Lua e as lágrimas de Lady Sol 
choveram sobre o mundo, e dessa chuva nasceu toda a 
humanidade. Hantei e seus irmãos sobreviventes também 
caíram dos Céus Celestiais. Um deles, Fu Leng, caiu em um 
fosso profundo — que mais tarde se tornaria a origem das 
sinistras Shadowlands. Os outros oito kami passariam a viver 
entre os humanos. 


Os kami competiram para decidir quem entre eles 
governaria os demais. Hantei venceu, e dali por diante seus 
descendentes formariam a linhagem imperial pelos próximos 
mil anos. Os outros kami, por sua vez, cercaram-se de guerrei- 
ros, magos e outros heróis poderosos para formar os sete 
Grandes Clás. Assim nascia Rokugan, o Império Esmeralda. 


Mesmo tão jovem, o Império tinha um poderoso 
inimigo. Sozinho na escuridão, o irmão perdido Fu Leng 
alimentava grande rancor. À região onde ele caiu, profun- 
damente impregnada com sua maldade, viria a se tornar as 
Shadowlands (Terras Sombrias). Ele reuniv exércitos de 
ogres e oni (demônios) para avançar sobre a humanidade, 
e por muito tempo as forças de Rokugan não foram capazes 
de deter os ataques dos monstros. 


Então um homem chamado Shinsei veio do desconhe- 
cido Oeste e visitou o Imperador Hantei. Os dois conversa- 
ram longamente sobre filosofia. Sua conversa foi registrada 
por Shiba em um livro que mais tarde seria conhecido como 
o Tao de Shinsei. Então o homenzinho escolheu um membro 
de cada clã para formar uma expedição até as terríveis 
Shadowlands e desafiar Fu Leng. Estes heróis seriam para 
sempre conhecidos como os Sete Trovões. 


O que aconteceu exatamente por lá, não se sabe. Mas 
Fu Leng foi derrotado, e seu poder aprisionado dentro dos 
Pergaminhos Negros. Estes doze pergaminhos foram trazidos 
de volta por Lady Shosuro, a única sobrevivente dos Sete 
Trovões. E assim o Império viveu uma era que seria conhecida 
como os “Mil Anos de Paz”, livres do mal de Fu Leng. 


Mas a paz não era total. Os Grandes Clãs 

estavam constantemente em conflito, cada um com 

sua própria filosofia e métodos. Os membros do 

antigo clã Ki-Rin, formado pelo kami Shinjo, deixaram 

o Império para retornar oitocentos anos mais tarde 

como o Clã do Unicórnio — agora totalmente estrangei- 
ros, provocando ainda mais tensão com os demais clãs. 


Além disso, o mal das Shadowlands não havia desa- 
parecido de todo. A região ficou impregnada com uma 
energia maligna, a Mácula, que podia animar os mortos e 
também corromper os vivos, contaminando todas as coisas 
como uma doença diabólica. Mortos-vivos, ogres e demôni- 
os oni vagam pelas Shadowlands, eventualmente atacando 
áreas povoadas do Império. O simples contato com estes 
monstros pode contaminar alguém com a Mácula, provocan- 
do efeitos terríveis. 


Após os “Mil Anos de Paz”, a história recente de 
Rokugan está repleta de conflito. Durante as Guerras dos 
Clãs, através de um plano complexo, o vilão Fu Leng conse- 
guiu roubar os Pergaminhos Negros e recuperar seu poder, 

voltando à vida — para então ser novamente 

destruído pelos descendentes dos Sete Tro- 

vôes originais. Durante a Guerra contra a 

Sombra, um novo inimigo surgiu na forma de demônios ninja, 

emissários de uma entidode chamada Sombra, que tinha 

como objetivo apagar toda a existência. E durante as Guerras 

Espirituais, um exército de espíritos liderados por um des- 
cendente de Hantei tentou tomar o poder em Rokugan. 


Após tantas guerras, o Império está enfraquecido, 
tentando curar suas feridas. Enquanto isso, a forças da 





Em Rokugan, mulheres 
podem ser samurai; 

e o Clã do Leão tem 

as maiores guerreiras 
do Império 


Shadowlands também se restauram — mesmo com a des- 
truição de Fu Leng, alguns lordes ogres e oni começam a 
organizar novas tropas. Esta é uma época que exige toda a 
bravura dos samurai. 


à SocnenapE RoxuGan 


Assim como a Terramédia e outros reinos fantásticos 
são reproduções fantasiosas da Idade Média européia, 
Rokugan é uma versão fantástica do Japão feudal — com 
ênfase no auge da aristocracia samurai. Assim, muito sobre 
a cultura, idioma, vestimentas, armas e armaduras de Rokugan 
é diretamente inspirado na antiga sociedade japonesa. 


Existem basicamente três tipos de pessoa em Rokugan. 
Os samurai, “aqueles que fazem guerra”, são a classe mais 
elevada. Ele são a aristocracia, gozam de grande prestígio, 
autoridade e admiração perante as pessoas comuns. Apenas 
aos samurai é permitido usar o daisho — a espada longa 
katana e a espada curta wakizashi, ambas trazidas na 
cintura. Mesmo os samurai que não lutam fisicamente, como 
os diplomatas e os magos shugenja, usam o daisho. 


Os heimin, “metade-gente”, são o povo comum. Entre 
eles, os fazendeiros são os mais respeitados, pois cultivam 
o arroz — o bem mais precioso em todo o Império. Em 
seguida vêm os artesãos, que produzem as coisas necessá- 
rias à sobrevivência. Os mais inferiores são os comerciantes, 
pois eles não criam nada, apenas negociam aquilo que foi 
criado por outros. Para um heimin, desobedecer ou desres- 
peitar um samurai é crime punível com a morte. 


Em seguida temos os hinin, “não-gente”. Eles são os 
criminosos, jogadores, cantores, músicos, mágicos, gueixas 
e outros artistas ligados ao entretenimento. Os Rokugani 





detestam tocar em cadáveres, por isso aqueles que lidam 
com os mortos também são considerados hinin. Para um 
samurai, matar um hinin sem motivo não é crime, mas pode 
gerar repercussões — por exemplo, se você matar a gueixa 
favorita de outro samurai. Os ninja também são hinin, mas 
ninguém sabe ao certo se eles existem. 


Uma diferença notável entre Rokugan e o Japão real é 
a igualdade entre sexos. No Império Esmeralda, homens e 
mulheres são iguais — apenas sua classe social determina 
como as pessoas são tratadas, e mulheres também podem ser 
samurai. De fato, após o assassinato do Imperador, durante um 
breve período o trono de Rokugan foi ocupado por uma mulher. 


Ouro, prata e bronze são valiosos em Rokugan, mas 
não há material mais precioso que o jade — não apenas por 
sua raridade e beleza, mas porque tem propriedades mági- 
cas contra a Mácula das Shadowlands. Mesmo assim, a 
mercadoria mais valiosa é o arroz, a base da economia local. 
Sendo Rokugan uma terra montanhosa, com terrenos culti- 
váveis escassos, quase todo o plantio é dedicado ao arroz — 
a principal fonte de alimentação. 


A moeda local é chamada “koku”, que vale aproxima- 
damente quarenta galões de arroz — ou, em termos de D&D, 
uma peça de ouro. Um koku pode ser dividido em 5 “bu” (peças 
de prata), que por sua vez valem 10 “zeni” (peças de cobre). 


O idioma é o Rokugani, que tem muitas palavras 
japonesas e chinesas. Praticamente qualquer palavra orien- 
tal que você conhece pode ser empregada em Rokugani. Os 
nomes também são japoneses — mas você pode usar 
qualquer primeiro nome oriental que quiser. A escolha do 
sobrenome é importante para determinar a que clã e família 
alguém pertence (veja adiante). Note que o sobrenome vem 
antes do nome (como Matsu Satomi, da família Matsu). 








Kys em ROXUGAN 


Em L5R, todos os personagens jogadores são samurai. 
Note que aqui “samurai” não significa necessariamente um 
guerreiro, mas sim uma classe social, composta por servos 
leais do Imperador e membros de um dos Grandes Clãs. 
Qualquer pessoa nascida em uma família samurai será 
considerada samurai, não importando sua profissão. 


Basicamente, existem dois tipos de samurai. Os Bushi 
são guerreiros, os samurai clássicos, que combatem com 
espada e armadura. E os Shugenja são magos, que invocam 
e manipulam forças arcanas e divinas. Não existem aqui 
clérigos, paladinos, druidas e outros “servos dos deuses”, 
pois a cultura Rokugani não venera deuses, embora acredite 
em “grandes espíritos”. Quanto a ladrões e bardos, estes 
não são considerados “pessoas” e não podem pertencer aos 
Grandes Clãs. 


Os kits Bushi e Shugenja são apresentados logo 
adiante. Kits são explicados no Manual do Aventureiro. 
Atenção, você NÃO deve usar aqui os kits Samurai, Wu-Jen, 
Ninja e outros “orientais” que aparecem no Manual, pois os 
samurai de Rokugan são muito diferentes. Por exemplo, o 
Samurai visto no MdA é um cavaleiro, enquanto em Rokugan 
a arte de cavalgar é dominada apenas pelos membros do Clã 
do Unicórnio. 


Em uma campanha no Império Esmeralda você pode 
usar os seguintes kits do MdA: Bárbaro, Caçador, Nômade, 
Pirata, Ranger, Assassino, Bardo*, Batedor, Bucaneiro, Bufão*, 
Curandeiro, Espião*, Impostor*, Infiltrador*, Jogador*, La- 
drão, Malabarista*, Punguista, Vigilante. Todos são conside- 
rados heimin e não podem pertencer aos Grandes Clás, 
enquanto aqueles marcados com um “*” são considerados 
hinin. Portanto, recomendamos que estes kits sejam usados 
apenas para NPCs. 


O kit Mestre de laijutsu, visto na DB 83 e também no 
recente MdA Turbinado, pode pertencer aos Grandes Clás 
(os samurai do Clã da Garça são particularmente conhecidos 
por dominar a técnica do laijutsu) como se 
fosse um Bushi. Os kits Artista Marcial e 











Mestre-de-Armas também podem pertencer aos Grandes 
Clãs como Bushi. 


Apenas aos membros da aristocracia é permitido 
praticar magia. Portanto, os seguintes kits podem pertencer 
aos Grandes Clás como Shugenja: Acadêmico, Alquimista, 
Artífice, Bruxo, todos os Elementalistas, Encantor, Escriba de 
Pergaminhos, Feiticeiro, Ilusionista, Invocador, Mago Co- 
mum, Mago Mensageiro, Mago da Mente, Necromante, 
Shinobi, Teleporter, Visionário. Magos renegados, que não 
pertençam aos clãs, também podem adotar os kits, mas neste 
caso serão considerados hinin. 


Busm É SHUGENAR 


O guerreiro Bushi e o mago Shugenja são as duas 
únicas opções para personagens jogadores em L5R. Pode 
parecer pouco, mas cada personagem vai se diferenciar dos 
demais com a escolha de seu clã (veja adiante). 


Apresentamos a seguir kits de personagem Bushi e 
Shugenja. Se você não possui o Manual do Aventureiro, 
mesmo assim pode jogar normalmente apenas com estes 
dois kits. 


Busm 
Custo: 1 


Restrições: apenas humanos 


Vantagens: recebe Patrono (um dos Grandes Clãs) 
gratuitamente 


Desvantagens: deve adotar pelo menos um destes 
Códigos de Honra: dos Cavalheiros, de Combate, da Derrota 
ou da Honestidade 


Pontos de Vida e Magia: Rx5 


Bushi são os samurai guerreiros. Equipados com armas 
e armaduras de altíssima qualidade — as peças mais caras 
disponíveis no Império —, eles devotam suas vidas às artes 
do combate. São mestres no uso da espada katana (para lutar 
corpo-a-corpo) e do arco longo daikyu (para atacar à distân- 
cia), mas também podem dominar o uso de outras armas e 
técnicas, incluindo lutar de mãos vazias. Os Bushi são figuras 
impressionantes, com suas armaduras 
finamente trabalhadas, coloridas e sf 
com elmos de aspecto demo- | 
níaco, sendo que cada 4 
clã prefere cores a 
próprias. 


















Um Bushi 
do Clá do 
Caranguejo: 
esses caras são 
duros de matar... 








Além dos benefícios normais concedidos por um 
SH UGENSR Patrono (equipamento, transporte, informação...), cada clã 

oferece pequenas vantagens. Às vezes elas 
podem ser diferentes para o Bushi e o 


Custo: | 














Shugenja, dependendo de qual kit você 
adotou. Por exemplo, um Bushi Dra- 
gão recebe Ataque Múltiplo, en- 
quanto um Shugenja Dragão rece- 
be Fogo +1, PdF+1 (calor/fogo) ou 
uma Forma Alternativa. 


Restrições: apenas humanos 


Vantagens: recebe Focus 1 
em um Caminho à sua escolha, e 
Patrono (um dos Grandes Clãs) gra- 
tuitamente; pode lançar magias que 
exijam Clericato 

Cada clã é formado por três 
famílias, sendo que cada uma tam- 
bém oferece uma vantagem especi- 
al concedida por seus ancestrais. 
Para pertencer a uma família, logi- 
camente seu personagem deve ter 
esse sobrenome (por exemplo, Miru- 
moto Shiryu do Clã do Dragão). 


Desvantagens: deve adotar 
pelo menos um destes Códigos de 
Honra: dos Cavalheiros, de Comba- 
te, da Derrota ou da Honestidade 


Pontos de Vida: Rx2 
Pontos de Magia: Rx5 


Quando o aço não pode ven- 
cer, a magia faz o serviço. Ão contrá- 
rio dos magos ocidentais, os 
Shugenja não são exatamente arca- 
nos ou divinos, mas sim uma combi- 
nação de ambos — pois, embora o 
povo de Rokugan não venere deu- Formado pelo kami Hida, o 
ses, eles têm mais ligação com os ae | Clã do Caranguejo é encarregado de 
espíritos, sejam espíritos da natureza ou de Pá a , É proteger o Império Esmeralda contra as 
seus ancestrais. Por esse motivo, os Shu- E Shadowlands e quaisquer outras ameaças 
genja podem lançar magias divinas mesmo estrangeiras. Seus guerreiros usam armaduras 
sem possuir a Vantagem Clericato, incluindo poderosas, e seus magos são especializados 
magias de cura (Nota: mesmo em Rokugan, em magias defensivas. 
nenhum outro kit de Mago tem essa capacidade). 


CL RO 
CRRANGUELO 


Membros do Caranguejo são considerados ru- 

Os Shugenja tradicionalmente não usam grimórios, des, impacientes, sem etiqueta; mas também são extrema- 
preferindo registrar suas magias em pergaminhos. Mesmo | mente honestos e leais. Pertencem a este clã os guarda-costas 
sem as armaduras trabalhadas dos guerreiros, eles se vestem | pessoais do Imperador, bem como a maior parte dos guardas 
de forma impressionante, com mantos e quimonos de seda e de seu palácio, e também patrulhas exploradoras que 
cores vibrantes, dependendo de seu cla. e caçam nas Shadowlands; de todos, este é o 
clã mais habilitado em desafiar os mons- 
tros, pois seu território faz fronteira 
com as Terras Sombrias. 














Magias Iniciais: padrão 
R É 
Os Grandes 
Ro - 
Cris 


Grande parte das aventuras 
em Rokugan envolve a ameaça sem- 
pre presente das Shadowlands e os 
conflitos entre os Grandes Clãs. Em- 
bora estejam sujeitos às ordens do 
Imperador, os clãs estão sempre 
envolvidos em disputas diplomáti- 
cas, jogos de intriga e até batalhas 
ocasionais. Mesmo assim, cada clã 
tem suas próprias terras e seu pró- 
prio papel na defesa do Império, 
sendo comum que grupos formados 
por membros de vários clãs atuem 
juntos em missões contra os demô- 
nios das Shadowlands e outras ameaças. 


Os Bushi Caranguejo vestem 
armaduras sóbrias e rústicas, azul- 
escuro e negras, enquanto seus 
Shugenja usam mantos cinza-escu- 
ro sem brilho. 


Bushi e Shugenja: Armadura +1 
Família Hida: Força +1 
Família Kuni: Resistência +1 


Família Yajuki: Sentidos Especi- 
ais (Visão, Audição e Faro Aguçados) 


Ciã pa Garça 


Enquanto o Clã do Caranguejo 
| é truculento, o Clã fundado por Doji 
carrega a beleza e poesia que tornam 
a vido agradável. Seus membros são gran- 
des diplomatas, negociantes e mestres em 
etiqueta — uma habilidade importante no 
Império Esmeralda, onde uma palavra ou ato 
errado pode ser uma ofensa grave. As mais belas 
mulheres são provenientes das famílias deste clã, 
especialmente as esposas do Imperador. 


Personagens jogadores são feitos com 
5 pontos. Os Bushi e Shugenja gastam 1 ponto para 
comprar seus respectivos kits, e recebem gratui- 
tamente um dos Grandes Clás como Patrono. Qual- 
quer personagem que não pertença a um destes dois 


kits precisa pagar o custo normal de 2 pontos por um Patrono, Os membros da Garça cuidam de sua boa aparência, 
a menos que a descrição de cada clã diga o contrário. vestindo as cores branco e azul-claro do clã. Seus guerreiros 








são galantes, raramente cobrindo o rosto com máscaras xonados, impetuosos, impacientes e defensores leais do 
monstruosas, enquanto seus magos trajum os mais belos Império, da mesma forma que os Caranguejos. Mas, ao 
mantos de seda. Mas engana-se quem julga estes samurai contrário destes, acreditam mais na ferocidade das armas e 


menos na força das armaduras. É comum 
que membros deste clã usem trajes sumá- 
rios, que exibem seus corpos pode- 
rosos, pois os Leões não temem 
ferimentos. Os Bushi Leões usam 
poucas peças de armadura e jubas 
orgulhosas, enquanto os Shugenja 
atacam com magias de fogo. Ambos 
| vestem o amarelo-ouvro do clã. 


apenas pela aparência: eles são os maiores 
mestres na técnica do laijutsu, a temível 4 
arte de liquidar o oponente com um 
único golpe. 













Personagens com o kit Mestre de 
laijutsu não precisam pagar pontos 
para ter o Clã da Garça como Patrono. 


Bushi e Shugenja: Perícia Ma- 


nipulação Bushi: Força +1 


Família Doji: Aparência Ino- 


fensiva Shugenja: Água +1, Fogo +1 


ou Força +1 


Família Kakita: Aceleração Família Akodo: Sentidos Espe- 
Família Asahina: Sentidos Espe- ciais (Visão, Audição e Faro Aguçados) 
ciais (Visão, Audição e Faro Aguçados) Família Matsu: Força +1 


Família Kitsu: Genialidade 


Ciã DO WRAGÃO 


Os membros deste clã, funda- 
do pelo kami Togashi, são misterio- 
sos. Solitários em suas montanhas, 
eles treinam e estudam técnicas e ma- 
gias desconhecidas pelos demais. Eles pre- 
ferem ficar afastados dos jogos de intriga e 
manipulação que tanto ocupam os outros clãs. 


E Cik DK FENIX 


O clã fundado por Shiba é o 
mais dedicado ao estudo da magia, 
e produz os maiores Shugenja do Império. 
Membros da Fênix são profundos pesquisa- 
dores das forças arcanas e divinas conhecidas 


como as Sete Fortunas, que governam o mundo 
Em suas armaduras verde-esmeralda, os f Gia AR 
E ag Aa espiritual de Rokugan. 

Bushi Dragão dominam como ninguém a técnica da 
das duas espadas, lutando com a katana em uma mão € Membros da Fênix vestem-se de vermelho-vivo 
e a wakizashi na outra. São terríveis em batalha, mas também. — mas, na cultura de Rokugan, esta cor não simboliza sangue 
têm alma de poeta, habilidosos tanto com a espada quanto ou violência, e sim a paz. Talvez por sua ligação maior com 
com a pena. os espíritos, os Shugenja da Fênix são extremamente pacifi- 


cos, até mesmo mais pacifistas que o Clã da 
Garça. Sua mágica é poderosa, mas eles 
sempre buscam soluções não violentas 
para qualquer conflito. Os Bushi da 
Fênix, por outro lado, atacam sem 
hesitação quando ordenados pelo 
' Imperador. E estes guerreiros, ao 
| contrário da maioria dos outros Bushi, 
também sabem fazer magia. 


Os Shugenja Dragão são igualmente 
misteriosos, dotados de poderes que os / 
outros magos não conseguem expli- ; 
car. Alguns tatuam seus corpos com 
desenhos intrincados de dragões, | 
enquanto outros conseguem cuspir | 
chamas como se fossem dragões | 
verdadeiros, e outros ainda podem | 
mudar de forma. 















Personagens com o kit Ele- 
mentalista (de qualquer tipo) não 
| precisam pagar pontos para ter o 
Clã da Fênix como Patrono. 


Bushi: Ataque Múltiplo 


Shugenja: Fogo +1, PdF+T (ca- | 
lor/fogo) ou uma Forma Alternativa 


Família Togashi: Aceleração Bushi e Shugenja: Focus +1 


Família Mirumoto: +] em em qualquer Caminho 


qualquer Característica / ms DO sado = RR aa oo | Família Isawa: Focus +1 em 
PRA qualquer Caminho 


Família Shiba: Genialidade 


Família Asako: Sentidos Espe- 
ciais (Visão, Audição e Faro Aguçados) 


Família Agasha: Sentidos Es- é 
peciais (todos) 


Ci DO Jerão 

Enquanto os nobres de outros 
clás escolhem suas esposas entre as gra- 
ciosas mulheres da Garça, o Clã do Leão 
valoriza mulheres fortes e guerreiras — tão 
fortes e guerreiras quanto os homens. De fato, 
as assim chamadas “Leoas” estão entre as guer- 
reiras mais temidas no Império. 


Cri DO ESCORPRO 


O mais traiçoeiro dos Grandes Clás 
foi fundado pelo kami Bayushi, e tem péssima 
reputação no Império. Ninguém confia nos Es- 
corpiões, pois sua especialidade é descobrir se- 
gredos, para então usar esses segredos contra seus 


Membros do Leão — fundado pelo kami Akodo, que inimigos. Eles são os supremos manipuladores e espiões de 
casou-se com uma guerreira poderosa — são ferozes, apai- Rokugan — e, embora sigam os Códigos de Honra como 





o 2 e 





todos os samurai, dominam como ninguém a arte de enquanto o animal faz isso, mas deve antes ter sucesso em 
“reinterpretar” esses mandamentos em proveito próprio. um teste de H+1. 


Não há desonra maior para um samurdi sa Bushi e Shugenja: Aliado (cavalo de 
do que descobrir ter sido parte de um esque- | guerra) e Cavalgar 
ma dos Escorpiões, pois estes sempre À | 
conseguem manipular os outros para qa” il 
lutar ou se arriscar por eles. Vestem- | 
se de vermelho-escuro e preto, mas ER 
também usam máscaras e disfarces o EMM 
tempo todo. Até mesmo seus guerrei- El 
ros Bushi são traiçoeiros. “ae 
















b “ed Família Shinjo: Poder de Fogo +1 
Família Otaku: Habilidade +71 


Família Iuchi: Sentidos Especi- 
ais (Visão, Audição e Faro Aguçados) 


“Por que os outros clãs não os ER 
exterminaram?2” alguns vão pergun- EPE 
tar. Porque durante séculos eles guar- ERR 
daram os Pergaminhos Negros que E 
continham o poder de Fu Leng — e E 
ninguém sabe que segredos terríveis | 
podem ter aprendido. Além disso, EE bm 
correm rumores de que os Escorpiões Ela. 
têm pactos secretos com os ninja... ER 


| Ji G. E e HD 


=. 
Sears a RA ta Jd k Em 
ROM BRAS 


Quando os filhos de Lady Sol 
e Lorde Lua caíram no mundo dos 
mortais, oito deles passariam a 
governar os humanos. Mas um dos 
kami, Fu Leng, caiu afastado dos 
or Ba | demais em um abismo de escuri- 
'* dão e desespero. Afastado e aban- 





Ma 
Bushi e Shugengja: Genialidade Estas 1 Tio À E 


z 


Família Bayushi: Habilidade +] y aa 





E E bu | Re | a * donado, tornou-se uma criatura de 
Família Soshi: Trevas +1 a ; | e = .. E 

QNPL. na . » RPA ódio, uma divindade maligna que 

Família Shosuro: Sentidos Especi- WERE. «4 MR PP tinha como único objetivo conquistar e 


ais (Visão, Audição e Faro Aguçados) a” destruir o mundo. 


sê VR O local onde Fu Leng caiu seria conhe- 


CiÃ DO Um C ó RNIO | RR | À cido como o Fosso da Putrefação, e toda a região 


2. 4. 7? em volta ficaria impregnada com a maldade do 
No início do Império Esmeralda, o Imperador agia SA” deus negro. Assim nasciam as Terras Sombrias, 
Hantei ordenou a seu irmão Shinjo e seu clã que fossem contaminadas com uma Mácula que a tudo corrompe. 
explorar o mundo além das montanhas. Oitocentos anos mais O poder maligno gerou criaturas demoníacas, como os oni — 
tarde eles retornaram, e já não eram mais os mesmos; suas seres que só podem ser classificados como demônios —, 
roupas, armas e táticas haviam mudado completamente, ogres, goblins, mortos-vivos e outros monstros. Eles formari- 
fazendo deles quase estrangeiros em seu am as legiões das Shadowlands, avançando 
próprio mundo. Mas eles não trouxeram sobre o Império Esmeralda vezes sem conta. 
consigo apenas hábitos estranhos — trou- Mesmo nos dias de hoje, após a destrui- 
xeram também poderosos cavalos, ção de Fu Leng pelos Sete Trovões, o 
que antes eram desconhecidos em lugar ainda é infestado de seres 
Rokugan. E agora seriam conhecidos monstruosos. 


como o Clã do Unicórnio. 





Praticamente todos os seres 
não-humanos de Rokugan são nati- 
vos das Shadowlands: ogres, orcs e 
goblinóides são os mais comuns, as- 
sim como esqueletos e zumbis. Vam- 
piros e fantasmas também vagam 
pelas Terras Sombrias, além de mui- 
tos outros tipos de monstros. Os mais 
fortes comandam os mais fracos. E 
todos, sem exceção, são malignos. 


Os membros do Unicórnio se 
vestem de púrpura e são mestres da 
montaria e combate a cavalo, for- 
mando a cavalaria do Império. Mas 
apesar dessa força, sua relação com 
os outros clãs é complicada, envene- 
nada pelo preconceito. São tratados 
como gaijin, termo pejorativo para 
estrangeiros. Os samurai da Garça 
são os únicos que tratam os 
Unicórnios com respeito, enquanto 
os Leões não confiam neles. 


O Mestre pode povoar as 
Shadowlands com criaturas feitas a 
partir de Vantagens Únicas do Ma- 
nual 3D&T (Goblin, Ogre, Licantropo, 
Meio-Orc, Mortos-Vivos...), bem 
como grande parte das criaturas que 
existem no Manual dos Monstros. A 
única diferença é que todas as criaturas das 
Shadowlands têm Vulnerabilidade contra ar- 
mas que sejam feitas de jade ou cristal. Em 
Rokugan, peças assim serão sempre considera- 
das Armas Especiais. 


Seja Bushi ou Shugenja, todo 
samurai Unicórnio tem um cavalo de 
guerra como Aliado. O samurai pode 
se aproximar do inimigo galopando 
a grande velocidade para realizar, 
sua lança, um ataque em carga. Esse ataque 
dobra sua Força para determinar a Força de 
Ataque (FA=Fx2+H+ ld). O ataque em carga 
não pode ser feito caso o samurai não esteja a 


uma boa distância do inimigo (pelo menos 10m). Mes cique sásras ShodovlandsZ/S8b lemos 


Cavalos podem fazer dois ataques por turno com de decadência, putrefação e toxina. Suas árvores são 
os cascos (FA=F+H+ld-1). O próprio samurai pode lutar retorcidas, negras e carnívoras. Seus rios são venenosos e 











infestados de monstros disformes. Sua brisa traz o fedor da 
podridão. O sol nunca brilha através de seus nevoeiros 


cinzentos, e a luz das estrelas jamais toca 
suas paisagens macabras. 


Aqueles que ousam entrar nas 
Shadowlands correm o risco de ser 
contaminados pela Mácula — a pró- 
pria essência do Mal. A Mácula cor- 
rompe o corpo, mente e alma. Certos 
cultistas malignos, como os Mahou 
Tsukai e os Bloodspeakers, são se- 
duzidos pelo poder negro e apren- 
dem a utilizar essa força poderosa 
em proveito próprio. Mas para pes- 
soas honradas, a Mácula das 
Shadowlands é pior que a morte. 


Para cada dia que um perso- 
nagem permanece nas Shadow- 
lands, ele deve rolar um teste de | 
Resistência (o bônus oferecido por 
Resistência à Magia se aplica). O 
teste sofre um redutor de —1 para 
cado dia extra. Se falhar, você é 
contaminado e recebe um Ponto de 
Mácula (anote em algum lugar em sua 
Ficha de Personagem). Para cada 4 Pontos 
de Mácula acumulados, você sofre um redu- 
tor de —] em Resistência e Habilidade. Esses 
redutores são permanentes até que a Mácula 
seja eliminada. 


Uma utilização da magia Cura de Maldição pode 
eliminar 1 Ponto de Mácula, e um Desejo pode eliminar 4 
Pontos. Caso sua R ou H cheguem a 0, após 24 horas você 
morrerá — e retornará em ld dias como um zumbi ou 
esqueleto. O mesmo vale para qualguer criatura morta por 
um monstro das Shadowlands. O procedimento do Clã do 
Caranguejo ao lidar com os mortos é queimar os corpos 
completamente. 


A única proteção segura contra a 
Mácula é o jade. Quando um viajante leva 
consigo um pequeno pedaço, o ma- = 
terial absorve a Mácula (o persona- 
gem não precisa fazer testes de 
Resistência) e vai aos poucos fican- 
do enegrecido. Um “dedo de jade”, 
um pedaço do tamanho de um 
| dedo humano, protege seu por- 
| tador durante sete dias. Grupos 
de samurai que se aventurem 
nas Shadowlands tipicamente 
recebem de seus Patronos 
um destes para cada in- 
tegrante. 












e EEN b wa hd b 
IRYONNRR! 


E assim terminamos esta adapta- 
ção de Rokugan. Repetindo: o Impé- 
rio Esmeralda é uma ambientação 
rica demais para ser descrita em tão 
poucas páginas — você teve aqui 
apenas uma pequena amostra, su- 
ficiente para jogar, mas também 
para aguçar sua curiosidade. Nada 
foi dito, por exemplo, sobre o Bushido 
(o complexo código de honra 
samurai), os ninjas da Sombra, os 
demônios oni, os homens-rato 
nezumi, os homens-serpente naga, 
os ronin e tantos outros assuntos 
presentes no universo de L5R. 


Contamos com o Mestre para 
preencher os muitos espaços vazi- 
os, seja mapeando as terras de cada 
clã, seja elaborando estatísticas de 
jogo para as criaturas das Sha- 
dowlands. Mas acima de tudo, prin- 
cipalmente se você tem acesso a 

importados, recomendamos que procure 
adquirir os livros básicos e suplementos 
oficiais para Legend of the Five Rings, seja em 
sua versão original, sejam os novos títulos D20. 
P 4 Ou aguarde, ansioso, pelo Aventuras Orientais 
da Devir Livraria. 










q 


Rokugan é um dos mais fantásticos cenários de 
RPG em todos os tempos. Um jogo que vale a pena jogar. Um 
mundo e uma cultura que valem a pena conhecer. 


PALADINO 


agradecimentos especiais a Mitie e Chico, 
da Itiban Comicshop 




















Um oni das 
Shadowlands 













Em Arton, um deus pode 


7 eu , 1h vç) 


ser seu inimigo. Imagine 






( 


CNETA O! 


então os demônios... 


And 


ig 67 SM TM Cato). 


A A Ss 


nt AU vis 








ACE 
ANE EM 





uia “a 
as mun de - 


aja 





Ve 


A ser al, grandés so (jo Tae 
Aut eIro. 
Aceite! este 


lefáfio! 


E 


efa! 


age SujoRE 


, 1 
. na » 


Preencha o cupom abaixo ou tire xerox e envie com um 
| cheque nominal à Editora Talismã Ltda. « Caixa Postal 
crescente do total do podido 27022 « CEP: 04007-990- SP/SP. Se preferir usar 
as seguintes despesas de correio: cartão de crédito, ligue para (11) 3052 2288 ou 3052 
SP/nteri 4989. Você pode ainda comprar um vale postal em 
nterior Outros Estados a . 
ESA 1 revista 1, = qualquer agência dos correios. IMPORTANTE: se optar 
BR 2ousrevistas R$ 3,15 * pela compra através de Vale Postal, preencha também a 


4a 12 revistas R$ 6,00 consulte EE cu: E 
Mais de 12 ppa consulte Em última linha do Vale com os códigos das revistas. 


Quero receber as edições: Total: R$ + Postagem: R$ 


NOMIO: cicero spsesecitaseço sena sn bi E e Assinale sua Forma de pagamento 
AT AR RD RONDA oo A a U) Cheque nominal à Editora Talismã Lida. ou LJ Vale Postal 
DATOS ss A SAS ta e Cartão de crédito: LJ) Visa / L) American Express 

Nome do TIE: =: 8= sessao issgesi dp dq 


CIOQUO: = = ue ii as ESQJO: assa Nedo tunão:: === essas Validade: .............. figos 


CUPOM DE PEDIDOS 
TORMENTA 











Esta é uma aventura de Dungeons & Dragons para 446 


personagens de 3 a 4 nível. Você vai precisar do Livro do 
Jogador o Livro do Mestre e o Livro dos Monstros D&D 





Dois meses atrás, uma elfa muito 
bonita, vestida com roupas estranhas e 
tatuagens exóticas, passou pela vila 
Hillante. Comprou suprimentos, fez 
algumas perguntas (aparentemente) 
inofensivas e foi embora. 


Dias depois, alguns aldeões perce- 
beram uma estranha movimentação na 
floresta próxima, que fica a apenas 
algumas horas de caminhada. Princi- 
palmente perto da colina. Correm boa- 
tos sobre estranhas criaturas perambu- 
lando pela região. 


Um caçador chamado Jonis afirma 
que escapou do ataque de uma dessas 
criaturas. Ele a descreveu como “um 
monstro horrendo, com olhos frios e 
garras afiadas do tamanho de macha- 
dos”. No entanto, Jonis é conhecido por 
exagerar um pouco nas histórias que 
conta, especialmente quando alguém 
demonstra interesse no que ele diz. 


Apesar da boataria e exageros, as 
autoridades locais (o prefeito, o condes- 
tável e o sacerdote) estão preocupadas 
com essas histórias sobre monstros e o 
pânico que podem causar. Pois, já exis- 
te quem acredita em exércitos de cria- 
turas infernais e invasões de monstros. 


O que está 
acontecendo? 


Só para variar um pouco, os boatos 
estão muito próximos da verdade. 


Há dois meses, uma feiticeira elfa 
chamada Hatyiell obteve alguns perga- 
minhos antigos. Eles descreviam rituais 
capazes de aumentar o poder das magj- 
as de conjuração e invocação, de modo 
a invocar criaturas mais poderosas e 
controlá-las de maneira segura. 


Animada com a perspectiva de con- 
jurar seres mais poderosos, a feiticeira 
procurava por um lugar adequado para 
os primeiros experimentos — de prefe- 
rência longe de intrusos. Passando por 
Hillante, ela ouviu de um caçador his- 
tórias sobre uma caverna de urso aban- 
donada na colina próxima. Foi investi- 
gar o local, que se mostrou perfeita- 
mente adequado às suas necessidades. 


Após fazer os preparativos, Hatyiell 
conseguiu conjurar um formian — uma 
criatura-inseto dos planos da Ordem. 


Infelizmente, os procedimentos para 
proteção e controle sobre a criatura não 
foram realizados da forma correta, 
embora a elfa acreditasse que tudo 
estava perfeito. O formian conjurado, 
um espécime da casta dos “capatazes”, 
não estava sob controle da feiticeira. 


Usando seus poderes mentais, o 
monstro extraplanar passou a influenci- 
ar os pensamentos da elfa. Esta, acredi- 
tando estar protegida, não percebe que 
está na verdade seguindo as ordens do 
formian. E suas ordens são: usar nova- 
mente suas magias de conjuração para 
invocar mais e mais formians! À inten- 
ção do capataz é arrebanhar um bom 
número de operários e guerreiros para 
iniciar uma nova colônia na região, 
expandindo o domínio dos formians — 
o objetivo principal destas criaturas. 


Hatyiell não desconfia de nada. Ela 
acredita que suas “fiéis criaturas conju- 
radas” estão construindo para ela uma 
fortaleza subterrânea, como forma de 
proteção ou admiração. À elfa pensa 
estar no controle dos formians, e nem 
suspeita que está sob efeito de influên- 
cia mental — afinal, “elfos são resisten- 
tes a esse tipo de magia.” 


Assim, o capataz formian está mani- 
pulando a feiticeira e usando seus pode- 
res para formar um exército, construir 
uma base de operações, dominar os 
habitantes da região, trazer para este 
plano uma rainha formian e iniciar a 
conquista deste mundo! 


Apesar de ser chamada de “vila”, 
Hillante é tecnicamente uma aldeia (de 
acordo com a classificação apresentada 
no Livro do Mestre). Note que essa 
mecânica de regras não é percebida 
pelos moradores, que dizem morar na 
BR es e “ 
vila de Hillante”. 


Hillante é uma aldeia de pequeno 
porte (com menos dinheiro disponível 
que o normal), onde a maioria dos 
moradores é composta por caçadores 
de peles, humildes fazendeiros e cria- 
dores de pequenos animais. Alguns co- 
merciantes podem ser encontrados oca- 
sionalmente. 


Hillante tem algumas ruas e casas 
simples, um Salão Principal (que serve 
como prefeitura e local de encontro em 


momentos de necessidade), a Casa da 
Guarda (e escritório do condestável) e 
o templo, onde o clérigo Bordoraen 
pode ser encontrado. Bordorean é sa- 
cerdote de alguma divindade bondosa 
da cura, vida ou semelhante, com os 
domínios de Cura e Bem (o Mestre é 
livre para usar uma divindade que achar 
mais adequada à sua campanha). 


Hillante (aldeia): Convencional, 
Tend N; limite de 200 PO; disponível 
4.000 PO; População 553; Isolada (hu- 
mano 96%, halflings 3%, outros 1%) 


Autoridades: Ankers (prefeito), Hu- 
MANO, ÁRI3, N; Gerdoth (Condestável), 
HUMANO, CMmB3, N; Dortorinm (membro 
da guarda, do conselho e ferreiro), ANÃO, 


Esp3/Guel, NB. 


Personagens Importantes: Bordo- 
raen, HUMANO, CLR3, NB. 


Dutra elfa 
misteriosa 


Praticamente ao mesmo tempo em 
que os personagens jogadores chegam 
à vila, outro estrangeiro também apare- 
ceu em Hillante. 





No dia anterior, uma bela elfa guer- 
reira chegou a cavalo, usando uma im- 
pressionante armadura de combate 
muito bonita e uma não menos impres- 
sionante espada longa. Alugou um quar- 
to na estalagem local e está tentando 
“levantar informações” sobre a região, 
possivelmente ao mesmo tempo em que 
os aventureiros fazem a mesma coisa. 


Essas informações (sua chegada e o 
fato de não pertencer à vila), são fáceis 
de descobrir, seja apenas perguntando 
para alguém (Obter Informações, CD 5) 
ou percebendo que a elfa não é nativa 
da vila, por sua aparência de guerreira, 
armas e armadura (Observar, CD 10). 


Ão notar a presença dos heróis e 
perceber que são do tipo aventureiro, a 
elfa fará contato de maneira simpática 
e educada. Tratará os aventureiros com 
cuidado, principalmente se parecerem 
poderosos ou agressivos. 


— Olá, amigos. Percebo que ga- 
nham a vida como aventureiros. Sou 
chamada Houtyh, e tenho uma propos- 
ta para vocês. Interessados? 















Esta aventura aceita 46 5 per- 
sonagens de 3º 04º nivel. Para 
heróis de níveis mais baixos, q 
aventura é bem difícil, princi- 
palmente se os aventureiros 
tiverem que confrontar o for- 
mian copatáz ou com uma das 
irmãs elfas, O Mestre pode gjus- 
tar isso reduzindo alguns ni- 
veisde Houtyhe Hatyiell, e/ou os 
Pontos de Vidadocapataz. 



































































Aindo assim, q aventura 
pode ser ajustada para outros 
niveis das seguintes formas: 


* Níveis 1 a 2: faça 
Hatyiell e Houtyh personagens 
de 5º nível e mude o equipa- 
mento de acordo, Retire o ca- 
putaz e deixe os formians sem 
Mente Coletiva. Deixe apenas 
6 operários e 6 soldados. Nes- 
se caso, não existe o piano da 
nova colônia, apenas um bom 
punhado de formians que 
ameaçam q vila. 


- Níveis 5 a 7: aumente 
em +2 o nível das elfas e 
ajuste o equipamento para 
ambas. Dê do capataz algu- 
mas criaturos dominadas 
para servirem como guarda- 
costas, como um minotauro, 
um ogro ou um urso-corvja, 
Aumente o número de operá- 
rios e guerreiros paro 20 cado. 


* Níveis 8 a 9: faça Hatyiell 
uma feiticeira 14 e Houtyh uma 
guerreira 7/ranger 3 icom 
“elfos” como inimigo favorito) 
e dê mais itens mágicos para 
ambas. Trogue o capataz por 
um marechal, Aumente o nú- 
mero de operários e guerreiros 
formians para 30 de cada, e 
traga mais 3 capatazes, cada 
um com uma criatura domina- 
do. Povoe algumas das salas 
vazias no mapa com essas no- 
vas criaturas. 


* Níveis 10 ou mais: esta 
aventura não é indicado para 
personagens de nível tão ele- 
vado. Mesmo com todas as 
modificações, ela não oferece 
desafio para aventureiros tão 
poderosos assim. 





Caso os personagens aceitem ou 
mostrem interesse, a elfa explicará: 


— Como vocês, também sou uma 
aventureira. Penso ser uma boa ma- 
neira de conquistar fama e fortuna. 
Mas também entendo que muitos de- 
safios estão além de minhas capacida- 
des, e recentemente me deparei com 
algo do tipo. 


“Talvez já tenham ouvido o povo local 
comentar sobre criaturas estranhas que 
rondam a vila. Não? Pois bem, logo que 
ouvi essas histórias, fui investigar. Des- 
cobri a existência de seres monstruosos, 
escondidos em uma caverna a apenas 
algumas horas daqui. E aparentemente, 
fazem preparativos para algum tipo de 
evento importante. 


“Tentei me esgueirar pela caverna e 
descobrir de que se tratava, mas não 
consegui. Quase fui descoberta! Mal 
consegui escapar! 


“Se minhas investigações e suspei- 
tas estão corretas, creio que uma bruxa 
está comandando as criaturas — pos- 
sivelmente com o propósito de atacar 
esta vila. Sozinha não sou capaz de 
deter seus planos, mas tenho certeza 
de que juntos podemos!” 


A elfa tenta convencer os heróis que é 
importantíssimo deter a bruxa. Caso estes 
insistam em alguma recompensa materi- 
al, além da “satisfação de fazer o bem e 
salvar vidas”, Houtyh diz que conversará 
com o prefeito sobre alguma compensa- 
ção em peças de ouro. Ela não aceitará 
negociar seus próprios pertences. 


À seguir, algumas possíveis pergun- 
tas dos jogadores e as respectivas res- 
postas de Houtyh. Faça testes de períci- 
as apenas se os jogadores tiverem sus- 
peitas ou pedirem especificamente para 
usar suas perícias: 


Como você sabe que a responsá- 
vel é essa tal bruxa? 


“Ela é uma elfa como eu. Uma maga. 
Temos contas a acertar. Há meses es- 
tou à sua procura. Sei que Hatyiell 
costuma invocar criaturas, por isso te- 
nho certeza que é ela mesmo sem tê-la 
visto.” (Em caso de suspeitas, um teste 
de Sentir Motivação com CD 5 permite 
descobrir que a elfa está sendo sincera.) 


E que “contas a acertar” são es- 
sas de que fala? 


“São assuntos pessoais, que envol- 
vem minha família. Prefiro não comen- 
tar mais nada a respeito.” (Obrigar a 
elfa a revelar que assuntos seriam esses 
exigem testes de Diplomacia ou Intimi- 
dar com CD 20. Veja mais adiante que 
assuntos são esses.) 





O que são essas tais criaturas 
conjuradas? Como se parecem? 


“Não tenho muito conhecimento 
sobre monstros assim. A meus olhos, 
lembravam centauros com aspecto de 
formigas.” (A partir desta informação, 
um teste de Conhecimento: Planos com 
CD 18 permite aos personagens desco- 
brir que as criaturas são formians.) 


Por que você não vem conosco? 


“As criaturas agora conhecem meu 
cheiro, vocês serão um alvo fácil se eu 
estiver no grupo. Vou tentar encontrar 
outra entrada para o esconderijo.” (Um 
teste de Sentir Motivação com CD 20 
permite perceber que a elfa está men- 
tindo sobre isso; apenas testes de Diplo- 
macia ou Intimidar com CD 22 podem 
convencê-la a revelar seus propósitos.) 


Quanto você acha que vai conse- 
guir como recompensa? 


“Não sei ao certo, mas acho que 
alguma coisa por volta de 1000 moedas 
de ouro.” (Em caso de suspeita, Sentir 
Motivação com CD 5 para saber que ela 
diz a verdade.) 


Você tem algo que possa nos 
ajudar nessa empreitada? 


“Sinto muito, estou viajando há tem- 
pos e estou com poucas provisões.” 
(Sentir Motivação com CD 5 para saber que 
ela diz a verdade; Diplomacia ou Intimidar 
com CD 35 para que ela concorde — com 
MUITA relutância! — em ceder seus própri- 
Os itens mágicos para o grupo.) 


Às cavernas ficam a poucas horas de 
caminhada. Os heróis podem chegar 
até lá sem muita dificuldade (Senso de 
Direção, CD 8), seguindo as indicações 
de Houtyh ou de qualquer outro habi- 
tante da vila (como o caçador Jonis). 


Por força do hábito, a colina próxima 
também é chamada de Hillante. Nunca 
foi um grande ponto de interesse para 
qualquer um além dos caçadores e 
lenhadores da vila. 


À colina é cercada por uma floresta, 
fechada o suficiente para atrapalhar o 
avanço a cavalo (com galhos baixos, 
terreno irregular, pouco espaço entre 
as árvores e outros fatores), mas não 
para impedir o avanço a pé. 


A floresta (que não tem nenhum 
nome específico) é habitada por ani- 
mais selvagens comuns, adequados ao 
clima temperado da região. Não há 








predadores perigosos, como lobos, ur- 
sos ou grandes felinos. Havia ursos tem- 
pos atrás, mas foram caçados ou espan- 
tados pelos caçadores da região. 


E foi justamente uma antiga toca de 


ursos o local escolhido por Hatyiell edi 





suas experiências. Originalment 
era bem menor, uma si 


depois 
mapa, respectivamente 


escavar e transfor- 
mar a caverna em 
um complexo de tú- 
neis e câmaras, 
como em uma colô- 
nia formian. Traba- 
lhando frenetica- 
mente os monstros esculpiram 
o túnel e a câmara em forr 
geométricas, e escavar 
novas estruturas. E ) 

da, a feiticeira pensa que 
as criaturas estão cons- 
truindo para ela um tipo 

de palácio subterrâneo. 
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Graças ao trabalho constante dos 
formians (que ainda estão escavan- 
do túneis e câmaras), todos os túneis 
têm exatamente Im de largura por 
2,5m de altura (a menos que a descri- 
ção do aposento diga o contrário), 

E | Piso, teto e paredes lisas. 
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Ularidades, aparentes. 


há iluminação no complexo, 


j ““excelo nas áreas onde Hatyiell costuma 
“permanecer — como seu laboratório e 


seu quarto pessoal. Desde que conjurou 
os formians, a elfa não deixou mais da 
caverna. Tudo de que ela precisa (comi- 
da, água e componentes de magia) é 


trazido pelos operários e guerreiros, a 


mando do capataz. 


apa 


sejam “atacados 


À qualquer momento, enquanto es- 
tão no interior do complexo, os aventu- 
reiros podem encontrar 1d4 formians 
operários trabalhando nos corredores, 
ajustando as paredes, carregando entu- 
lho para fora ou algo assim. 


rios nas cavernas, mas são completa- 
mente inofensivos. Eles não atacam os 
personagenda ogadc lores, prosseguindo 
eres “sem. notá-los. Caso 
s, apenas tentam fugir. 









Existem ao todo 14 formians operá- 
| 


Na verdade; com suas mentes pro- 
gramadas para Construir e consertar, os | 
formians podem avançar sobre os aven- | 
tureiros e fentar reparar qualquer item 
danificado que esteja à mostra (desde 
que não sejam atacados, é claro). 


Alguns corredores parecem não le- 
var a lugar nenhum, enquanto outros 
foram aparentemente abandonados 
pela metade (porisso há no mapa vários 
corredores sem saída). Nem sempre a 
lógica dos formians pode ser totalmente 
compreendida por outras raças. 


e ma 


1) Entrada: Na base da | 
colina há uma entrada lar- 
ga, com 3m de altura e 2,5m 
e largura, formando uma 
elipse. A área ao redor é lisa 
e limpa de vegetação. Dois 

metros depois da abertura, a 
caverna diminui para o tamanho 
padrão dos túneis. 


Há uma chance de 50% de 
sentinelas formians estarem pos- 
tados na entrada (1d4 formians 
guerreiros). Estas sentinelas ata- 
carão qualquer invasor, espa- 
lhando um alerta através da 
mente coletiva para to- 
dos os outros formians. 
Existem nas cavernas 10 
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guerreiros, sendo que pelo menos dois 
deles ficam sempre ao lado do capataz. 


As sentinelas ficam de guarda em 
turnos de 4 horas. 


2) Antecâmara: À caverna de urso 
original vinha apenas até aqui. Esta 
câmara foi transformada pelos formians 
em uma “câmara de reconhecimento”, 
onde os guerreiros identificam quem 
entra na caverna. 


Esta sala mede 10,5m por 4m e tem 
três saídas: uma ao norte, que leva até 
a área 3, e duas a leste. Uma é um 
corredor inacabado (e abandonado 
pelos formian) e outro, mais utilizado, 
que leva até as outras salas. 


3) Estoque: Os formians escavaram 
estas salas para futuramente servir de 
depósitos de comida, suprimento ou 
qualquer outro tipo de equipamento. 


No momento não há nada aqui, mas 
o Mestre pode aproveitar este aposento 
para guardar itens úteis para os jogado- 
res, como poções de cura, tochas, lanter- 
nas e outros itens (que teriam sido reco- 
lhidos pelos formian em outros locais). 
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O estoque ao sul mede 4m por 5m, 
enquanto aquele que fica mais ao 
norte mede 6m por 5m. 


4) Câmara de Descanso: Embora os 
formians não durmam, eles preci- 
sam de alguns minutos diários de des- 
canso. Nesse estado eles ficam para- 
dos, imóveis, recuperando suas forças, 
mas ainda fazem parte da Mente Co- 
letiva, atentos a tudo que acontece à 
volta — e podendo agir imediatamen- 
te caso necessário. 


Esta sala de 6m? é onde os formians 
descansam. Quando os aventureiros 
entram, encontram 1dé6+2 operários e/ 
ou guerreiros descansando. Eles pare- 
cem estar desligados, parados em filei- 
ras, de costas para a parede oeste. 


À cada 1d4 rodadas, um formian 
deixa o descanso, saindo da sala e 
voltando ao serviço. Se houver um guer- 
reiro no descanso, a chance dele acor- 
dar é de 20%, com +2% cumulativos por 
rodada que os personagens permane- 
çam nessa sala. 


Caso os aventureiros ataquem um 
formian (ou um grupo deles), em 1d6+2 


rodadas os outros formians guerreiros 
restantes chegam para lidar com os 
invasores. O Mestre deve sempre lem- 
brar que existem apenas 8 formians 
guerreiros disponíveis para esse tipo de 
reforço, tomando nota que quantos fo- 
ram mortos pelos jogadores e quantos 
ainda restam. 


5) Câmara em Construção: Esta 
área, semelhante à sala de descanso 
(área 4, mesmas medidas), ainda está 
em construção e escavação, com pelo 
menos 1d6+1 formians operários tra- 
balhando. Existe apenas 10% de chance 
de um guerreiro vigiando os operários. 


6) Refeitório e Despensa: Os for- 
mians usam esta câmara de 7,5m? para 
guardar comida e água. Aqui há vários 
tipos de plantas e cogumelos comesti- 
veis, e dois barris de água fresca (esses 
barris foram encontrados longe da ca- 
verna e consertados pelos operários). 
Quando os aventureiros entram, sem- 
pre haverá 1d4 operários pegando al- 
gum tipo de comida ou bebendo água 
e saindo logo em seguida. Eles igno- 
ram os heróis. 








Também existe a chance (30%) de 
que 1d4 guerreiros estejam comendo 
ou bebendo. Caso percebam os heróis 
(um teste de Observar com CD 10 ou, se 
os heróis forem discretos, CD 15) eles 
atacam imediatamente. 


Lembrando novamente que, caso os 
aventureiros ataquem um formian (ou 
um grupo deles), em 1d6+2 rodadas os 
outros formians guerreiros restantes 
chegam para lidar com os invasores. O 
Mestre deve riscá-los do total de 8 guer- 
reiros presentes na estrutura. 


7) Postos de Guarda: Estas câma- 
ras medem 4,5m? (a sala mais a sul é um 
pouco maior, com 5m de largura) e é 
onde os formians guerreiros aguardam 
pelas ordens do capataz. 


A qualquer momento, estarão nessa 
área 1d4+1 guerreiros em um estado 
semelhante ao “repouso”, mas sem 
nenhuma penalidade em testes de 
Ouvir, Observar ou semelhantes. 


Caso os heróis queiram passar por 
esses formians sem alarmá-los, preci- 
sam fazer um teste de Furtividade (CD 
17), considerando que não estão carre- 
gando tochas ou outro tipo de ilumina- 
ção. O teste também deve ser feito para 
que o personagem volte por onde veio 
sem chamar a atenção. 


Nesses corredores não há lugar para 
um personagem passar escondido usan- 
do a perícia Esconder-se. 


8) Salão Principal: O capataz 
formian mandou construir esta parte do 
complexo como parte principal da futu- 
ra colônia. Aqui é onde ficarão a rainha 
e os marechais, decidindo as questões 
mais importantes da colônia. Também 
será o local onde a rainha colocará os 
ovos e os operários cuidarão das larvas. 


Isso explica o tamanho imenso da 
câmara, medindo 30m x 22m nas partes 
mais amplas. O teto é mais alto, alcan- 
cado 6m de altura. Aqui existem tochas 
e pedras encantadas com Chama Con- 
tínua pela feiticeira, já que ela trabalha 
nesta área e precisa de luz. 


Hatyiell acredita que os formians 
estão construindo e escavando esta cà- 
mara para ser seu laboratório principal, 
onde poderá fazer suas experiências de 
conjuração e invocação tranguilamen- 
te — mas mesmo em seu estado domi- 
nado, ela acha que exageraram um 
pouco no tamanho. A elfa bem que 
tentou avisar o capataz de que não 
precisava de tanto espaço, mas parece 
que ele não entendeu muito bem... 


Na parte marcada 8a, a maga pre- 
parou alguns círculos de proteção e 
“conjuração, de tamanhos diversos e 
cheios de simbolos. Personagens com 


Conhecimento (Arcano) podem fazer 
testes para descobrir o que são esses 
círculos e símbolos (CD 18, determina 
quais são de proteção e quais são de 
conjuração). Um estudo mais atento 
(um minuto de exame sem distrações, e 
um teste com CD 25) permite descobrir 
que os símbolos de proteção estão erra- 
dos, tornando-os inúteis. Na verdade a 
feiticeira aprendeu a traçar os símbolos 
de maneira errada e, como não teve 
“nenhum problema” com as criaturas 
que conjurou desde então, acredita que 
estão corretos. 


Na parte marcada 8b ficam algu- 
mas mesas e prateleiras rústicas, onde 
a feiticeira guarda seus pergaminhos, 
anotações, pena, tinta, pigmentos, pin- 
céis e outros materiais necessários para 
traçar os círculos e suas anotações pes- 
soais. Esta parte tem um teto de 3m. 


Os jogadores podem encontrar ano- 
tações da elfa, descrevendo partes dos 
acontecimentos mais recentes. Como a 
feiticeira faz observações sobre vários 
assuntos, boa parte das anotações trata 
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de futilidades (como a frequência de 
chuva na região, ostipos de pássaros do 
local...). Examinar as anotações leva 
algum tempo, cerca de dó +3 rodadas. 
Mesmo com as notas, um personagem 
ainda precisa fazer um teste de Procurar 
para encontrar — em meio a tanta coisa 
— as seguintes informações: 


CD 5: A elfa é uma feiticeira, não 
uma maga. Ela descobriu um jeito de 
conjurar mais criaturas do que ela seria 
capaz de fazer normalmente. 


CD 10: A feiticeira chama-se Ha- 
tyiell, e as criaturas que ela conjurou são 
formians, seres de um plano da ordem. 
Estas criaturas que ampliaram as caver- 
nas, trabalhando sem parar, aparente- 
mente para agradar a elfa. 


Ella Doa, 
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CD 15: Ela conjurou primeiro um 
espécime mais inteligente dessas cria- 
turas, que conseguia “conversar” tele- 
paticamente com ela. Os demais são 
simples soldados e operários, que não 
possuem uma mente muito avançada. 


CD 20: Hatyiell só conseguiu conju- 
rar tantos desses formians com a ajuda 
do primeiro formian, aquele mais inte- 
ligente, e também graças a pergami- 
nhos especiais que aumentam o poder 
de sua conjuração. 


CD 25: nas entrelinhas das anota- 
ções, é possível entender que a elfa não 
está realmente no controle das opera- 
ções, e sim o formian. Ao contrá- 
rio do que ela pensa, o monstro 
não está sob controle da elfa. 


CD 30: pela forma pouco na- 
tural que a caligrafia assume 
desde a invocação do primeiro 
formian, pode-se deduzir que a 
elfa está sob sua influência. Está 
sendo usada por ele para conju- 
rar mais formians, para criar uma 
nova colônia que dominará toda 
a região. 


Todas estas informações são 
cumulativas. Assim, um resultado 
22 quer dizer que o personagem 
descobriu as informações relati- 
vos q €CD 5, 10, 15 é 20. No 
entanto, apenas um teste pode 
ser feito a cada Tdó+3 rodadas. 


9) Despensa Especial: Nesta cá- 
mara de 4,5m por 5m, os formians 
guardam os suprimentos necessários 
para a elfa — ou o que eles acreditam 
ser necessários para a sobrevivência 
dela, além de vários itens recolhidos 
fora da caverna. Aqui pode-se encon- 
trar comida (parte dela estragada), rou- 
pas (que não servem na elfa ou que ela 
não gostou), peles e equipamento nor- 
mal, como cordas, tábuas... 


O Mestre também pode aproveitar 
este local para inserir itens de que os 
aventureiros precisem. 


10) Aposentos de Hatyiell: Aqui 
ficam os aposentos pessoais da feiticeira 
elfa, divididos em áreas. Esta câmara 
mede óm por 12m, com teto padrão de 
2,9m, e serve como “área privativa”. 


Há alguns móveis na região marcada 
como 10qa, especificamente uma mesa, 
duas cadeiras e um banquinho. Esses 
móveis foram apanhados em fazendas 
próximas (algumas não tão próximas 
assim) a mando do capataz, para que a 
elfa não precise deixar a caverna. Al- 
guns estavam quebrados e estragados, 
mas foram consertados pelos operários 
com suas habilidades especiais de repa- 
ro. Eles também trouxeram umas pou- 





cas tapeçarias. 


Na parte 10b, que é separada por 
uma cortina improvisada, fica o que 
seria o quarto de dormir da elfa. Ali 
existe um baú (que Hatyiell já possuía 
antes) e um amontoado de peles, que a 
elfa usa como cama. A maioria dos 
objetos pessoais fica no baú, incluindo 
60 PL, 200 PO, 150 PP e 200 PC, 
distribuídas em oito sacolas de couro; e 
seis jóias, cada uma valendo 30 PO. 
Essas jóias estão em estado bruto, foram 
encontradas pelos formians durante suas 
escavações; se levadas a um joalheiro 
e lapidadas, seu valor aumenta em 50%. 





Hatyiell, 
Conjuradora 


Elfos são conhecidos por sua afinidade 
com magia. Alguns dos maiores magos e 
conhecedores do arcano são elfos, ou 
pelo menos estudaram o conhecimento 
élfico sobre magia. É muito comum que 
elfos que estudem magia, independente 
de sua profissão ou ocupação. 


Com Hatyiell, a coisa foi um pouco 
diferente. Ela descobriu que entendia a 
magia e sabia como manipular suas 
energias, mas não da forma convenci- 
onal. Ou melhor, não da maneira que 
os elfos tradicionalmente faziam. 


Hatyiell era uma feiticeira, um tipo 
de conjurador de magia que não se 
utiliza de fórmulas estudadas ou repe- 
tição de receitas. Ao invés disso, ela 
canaliza seu próprio poder interior, al- 
terando a realidade através dele. Para 
muitos, não há muita diferença entre 
uma feiticeira e uma maga — afinal, 
ambas lançam as mesmas magias. 


Como todos usuários de magia, 
Hatyiell queria aprender a controlar 
mais seus poderes e aumentá-lo. Para 
isso, ela tentou estudar, procurar tomos 
e pergaminhos sobre assuntos arcanos 








— mas tudo o que encontrou foram 
escritos sobre a magia dos magos. Fei- 
ticeiros raramente registram suas infor- 
mações e, mesmo se o fizessem, pouco 
serviria para outros feiticeiros, pois a 
magia é diferente em cada indivíduo. 


Mesmo assim, Hatyiell tentou apli- 
car as técnicas dos magos com sua 
magia, o que nem sempre funcionava. 
A elfa não tinha vocação para ser maga, 
faltava-lhe o método, a organização e 
a disciplina necessárias, embora tivesse 
talento. Suas magias funcionavam por 
instinto, e não por planejamento. Seu 
raciocínio simplesmente não conseguia 
entender os magos. 


Várias vezes ela tentou fazer rituais 
e procedimentos para aumentar ou 
melhorar suas magias, mas nenhuma 
tentativa deu certo. À feiticeira deixou 
sua terra natal em busca de mais infor- 
mação sobre o “seu” tipo de magia. Por 
anos ela se aventurou, procurando per- 
gaminhos e livros, mas em vão. 


Até o dia em que encontrou várias 
páginas antigas, discorrendo sobre con- 
juração de criaturas de outros planos. 
Magias de conjuração eram as favoritas 
de Hatyiell, e rapidamente essas pági- 
nas se tornaram seu objeto de estudo 
favorito. Ela acredita ter compreendido 
as minúcias do que diziam os pergami- 
nhos, e agora domina perfeitamente a 
arte de conjurar e comandar criaturas, 
o que pode ser comprovado por seus 
sucessos recentes. 


Mas a elfa não domina astécnicastão 
bem quanto acredita. É verdade que os 
tais pergaminhos ensinavam como au- 
mentar magias de conjuração (feitas uti- 
lizando as informações dessas páginas, 
magias de conjuração se tornam poten- 
cializadas ou maximizadas, como se o 
personagem tivesse os talentos Poten- 
cializar Magia ou Maximizar Magia). No 
entanto, as instruções foram escritas para 
magos, não para feiticeiros. 


Devido à diferença entre as técnicas, 
somado ao fato de que Hatyiell não 
entendeu muito bem o que estava escri- 
to (e meio que “inventou” a informação 
que faltava), sua primeira conjuração 
— um formian capataz, um pouco mais 
inteligente que a média — não estava 
sob seu controle. E rapidamente a domi- 
nou, sem que a elfa percebesse. 


Hatyiell agora acredita que seus 
poderes como “conjuradora” estão au- 
mentando a cada dia. Ela quer se cercar 
de criaturas poderosas como estas, para 
protegê-la e servi-la. 


Personalidade: Hatyiell é arrogan- 
te, tratando qualquer não-elfo com 
desdém. Apenas dois tipos de pessoas 
merecem sua atenção: elfos e magos 
(ou feiticeiros). Ela trata o restante como 


bárbaros ou ignorantes. 


Hatyiell gosta de demonstrar seu 
poder, com magias espalhafatosas e 
impressionantes, para que os olhares e 
as atenções sejam voltadas para ela — 
mas, em combate, prefere evitar luta 
corporal. Prefere que seus “servos” lu- 
tem por ela, ou resolve os conflitos com 
suas magias. 


Combate: Haiyiell tem medo de se 
ferir, evitando ao máximo ficar perto do 
conflito. Ela ordena quaisquer criaturas 
sob seu comando que a protejam, man- 
tendo-se a uma distância segura dos 
“inimigos” (geralmente o suficiente para 
que ela não seja ferida por suas próprias 
magias de área). 


Hatyiell faz o possível para entrar em 
um combate apenas quando bem prote- 
gida. Ela terá lançado em si mesma as 
magias Pele Rochosa, Proteção contra 
Flechas e Armadura Arcana (o bônus de 
armadura desta magia não acumula 
com as Braçadeiras, mas aumenta 
sua CA para 19). Se não há tempo 
para lançar essas magias, Hatyiell 
mandará seus servos para atrasar 
Os inimigos enquanto se prepara. 


Para atacar, a maga usará 
primeiro Teia, e Bola de Fogo em 
seguida. Se conseguir identifi- 
car magos lançará Mísseis Má- 
gicos e Flecha Ácida de Melf 
contra eles. Caso algum guer- 
reiro pareça realmente perigo- 
so, tentará usar Raio do Enfra- 
quecimento nele. 


Ela guarda uma magia de 4º 
nível em aberto, para lançar 
Muralha de Fogo se os inimigos 
se aproximarem demais. Depois 
de lançar a muralha, tentará fugir ou se 
esconder, procurando um lugar seguro 
para se recuperar. 


Hatyiell: Elfa, Feiticeira 9; ND 9; 
Tend. Neutra; DVs 9d4+9, PYs 36; Inic 
+3; Desloc. 9m; CA 17 (+3 Des, +2 
Braçadeiras, +2 Anel); Ataques: corpo 
a corpo: +4, à distância +7, +9 besta 
leve (dano 1d8) ou +5 Adaga Elétrica 
+1 (dano 1d4+1+1dó de eletricida- 
de); Ataques Especiais: Magias; Quali- 
dades Especiais: Magias, Traços de Elfo; 
Fort +3, Ref+6,Von +7;For11,Des 16, 
Cons 12, Int 14, Sab 12, Car 19. 


Perícias: Blefar +9, Concentração 
+13, Conhecimento (Arcano) +10, Iden- 
tificar Magia +10, Intimidar +9; Ta- 
lentos: Escrever Pergaminho, Iniciati- 
va Aprimorada, Magia Silenciosa, Ma- 
gias em Combate. 


Magias por dia: ó truques; 7 magi- 
as de 1º nível; 7 de 2º nível; 7 de 3º 
nível; 4 de 4º nível. 


Magias Conhecidas: Truques: 


Brilho, Detectar Magias, Luz, Mãos 
Mágicas, Pasmar, Raio de Gelo, Re- 
sistência, Som Fantasma; Magias de 
1º nível: Armadura ÁArcana, Causar 
Medo, Invocar Criaturas |, Mísseis 
Mágicos, Raio do Enfraquecimento; 
Magias de 2º nível: Flecha Ácida de 
Melf, Chama Contínua, Proteção con- 
tra Flechas, Teia, Magias de 3º nível: 
Bola de Fogo, Invocar Criaturas III, 
Relâmpago; Magias de 4º nível: Mura- 
lha de Fogo, Pele Rochosa. As magias 
lançadas por Hatyiell têm CD 14 + o 
nível da magia. 


Equipamento: besta leve obra-pri- 
ma, 15 virotes obra-prima, Adaga elé- 
trica +71, Anel de Proteção +2, Braça- 
deiras da Armadura +2, Poção de Agi- 
lidade Felina, Poção de Curar 
Ferimentos Moderados (x2), Poção de 
Invisibilidade, Varinha de Flechas Áci- 
das de Melf, Varinha de Mãos Flame- 
jantes, Varinha de Mísseis Mágicos (9º 
nível de conjurador). 








Houtyh é a irmã mais nova de Hatyiell, 
com “apenas” trinta anos de diferença. 
A caçula da família, Houtyh játinha suas 
diferenças com a irmã desde que eram 
bem pequenas. 


Hatyiell era mais bonita, inteligen- 
te e querida pela família e pelos ami- 
gos — o que nuíriu um ciúme enorme 
por parte de Houtyh. Embora os pais 
nunca admitissem o tratamento dife- 
renciado, a filha mais velha era tratada 
como o orgulho da família. 


Isso piorou quando Houtyh não de- 
monstrou talento nenhum (e muito 
menos vontade) para estudos arcanos 
ou qualquer assunto intelectual. Ão in- 
vés disso, preferia os treinamentos físi- 
cos do combate. Em muitos aspecios, 
Houtyh se esforçava ao máximo para ser 








oposta à sua irmã. 


Quando Hatyiell deixou o lar em 
busca de conhecimento sobre seus po- 
deres, Houtyh acreditou que teria um 
pouco de atenção e consideração por 
parte de sua: família. Mas aconteceu o 
oposto: a ausência da “filha querida” 
tornou Hatyiell um tipo de ídolo, glori- 
ficando ainda mais sua imagem. 


Depois de alguns anos, Houtyh não 
suportava mais viver sob a sombra da 
irmã e saiu da cidade natal, para se 
tornar uma aventureira e não ser mais 
“a irmã da Hatyiell”. 


Infelizmente, os resultados não fo- 
ram muito satisfatórios. Logo em suas 
primeiras aventuras, por uma tremenda 


coincidência, Houtyh passou por locais asi 


que sua irmã tinha acabado de visita, 


“resolvendo” questões locais com gru= | 
pos de aventureiros ou até mesmo sozi: 


nha. De novo, Houtyh era obrigad: 
enfrentar o fantasma da irmã. 


Com o tempo, esse ciúme foi cres- 
cendo até se tornar raiva. Houtyh via 
tudo que sua irmã fazia com desprezo e 


desdém, e passou até mesmo desconfiar 


dos motivos de Hatyiell. 


Personalidade: mesmo sendo uma 
guerreira experiente sempre carregan- 
do armas e vestindo sua armadura, 
Houtyh não parece ser uma pessoa 
hostil ou agressiva, muito menos peri- 
gosa. Ão contrário, ela aparenta ser 
uma elfa sorridente e simpática, com 
um olhar cativante. 


Um observador atento perceberá 
que ela se parece um pouco (mas 
muito pouco mesmo) com Hatyiell. 


Houtyh quer ser o centro das 


atenções, ser vista e elogiada — ser 4 


uma heroína e provar para todas 
(especialmente para sua família) que 
é tão habilidadosa e compentente 
como sua irmã. 


Houtyh é inteligente e hábil, 
além de ser extremamente prática. Se 


existe um ponto realmente negativo... 


Infelizmente, quando entra em luta 
corpo-a-corpo, Houtyh parece esque- 
cer seu treinamento, combatendo como 
um animal furioso — e só parando 
quando o inimigo está morto ou derro- 
tado. Isso não quer dizer que ela não 
saiba quando fugir. Nesses casos, ela 
escapa para “reavaliar sua estratégia”. 


Houtyh: Elfa, guerreira 7; ND 7; 
Tend. Caótica e Neutra; DVs 7d1O, PVs 
48; Inic +7; Desloc. 9m; CA 19 (+9 Meia 
Armadura +2); Ataques: corpo a corpo: 
+10/+5, à distância +10/+5, +12/+7 
Espada Longa + 1 (dano 1d8+6) ouarco 
longo composto reforçado obra prima 
+15/+10 (dano 1d8+3); Fort +6, Ref 


+6,VYon +5;For 16, Des 16, Cons 10, Int 
















nela é sua intolerância coma irmã, que 'R 


chega a níveis extremos. 


Recentemente, Houtyh acredita que 
sua irmã ficou louca, e quer juntar um 
exército para dominar ou aterrorizar 
uma região. Ela ouviu essa história de 
um velho bêbado e aceitou como verda- 
de. E se Hatyiell tiver um “fim trágico”, 
como uma tirana cruel e louca, Houtyh 
não achará assim tão ruim... 


Combate: Houtyh é uma guerreira 


experiente, habilidosa com a espada e o 
arco. Ela tenta entender a situação antes 
de entrar em combate, procurando por 
vantagens e saídas de emergência. 


Perícias: Adestrar Animais +6, Ble- 
far +6, Cavalgar +7, Esconder-se +0 
(+7)*, Furtividade +0 (+7)*, Observar 
+2, Procurar +4. Talentos: Ataque 
Poderoso, Especialização em Arma: 
Espada Longa, Esquiva, Foco em Arma: 
Espada Longa, Iniciativa Aprimorada, 
Trespassar, Vontade de Ferro. *Os va- 
lores entre parênteses estão sem a pe- 
nalidade pela armadura. 


Equipamento: Meia Armadura +2, 
Espada Longa +11, arco longo compos- 
to reforçado (+3) obra-prima, 20 fle- 
chas obra-prima, Poção de Curar 
Ferimentos Moderados (x2), Capa de 
Resistência +1. 
































Estes estranhos seres insetóides são 
considerados pragas em vários mundos, 
até mesmo no seu plano de origem. 


Eles vivem em uma comunidade muito 
semelhante a um formigueiro. Uma 
colônia é formada por milhares de 
formians operários, que fazem todo o 
tipo de tarefa simples e braçal, como 
construir, consertar, limpar... Ácima 
deles existem os guerreiros, os soldados 
que defendem e lutam pela colônia. 
Acima temos os sargentos, que organi- 
zam os soldados; e os marechais, que 
determinam as estratégias para a colô- 
nia e atuam como conselheiros para a 
rainha. Esta é a formian mais importan- 
te, que bota os ovos e toma as decisões. 


Os sargentos são chamados às vezes 
de capatazes, quando são encarregados 
de alguma função que não seja direta- 
mente relacionada a combate. Esses 
capatazes também são os responsáveis 
por adquirir novos servos e escravos de 
outras raças para a colônia. Eles possu- 
em poderes para dominar mentalmente 
seres de outras raças, fazendo-os traba- 
lhar para a colônia. Normalmente, ca- 
patazes podem ser encontrados “recru- 
tando” novos trabalhadores, a fim de 
estender o domínio da colônia. 


Durante esta aventura, a feiticeira 
elfa Hatyiell conjurou acidentalmente 
um capataz formian. Esse indivíduo é 
mais inteligente que a média e um pouco 
mais ambicioso. Ao descobrir que estava 
em outro mundo, em uma região “nova” 
(ou seja, ainda não sob a influência 
formian), ele decidiu que seria um local 
ideal para começar uma nova colônia. 


Ele dominou mentalmente a elfa, 
fazendo com que ela trouxesse mais 
formians (guerreiros e operários). Or- 
denou aos operários que construissem 
uma nova colônia, e preparou os solda- 
dos para eliminar quaisquer inimigos 
ou invasores. Assim que as instalações 
mínimas estejam prontas, ele pretende 
fazer com que a maga conjure uma 
rainha, para assumir a nova colônia. 


O monstro ainda não sabe que a 
feiticeira não tem poder suficiente para 
conjurar uma rainha. 


Personalidade: formians têm a 
mesma personalidade uma formiga — 
ou seja, nenhuma. O capataz tem algu- 
ma inteligência e criatividade, mas nada 
que possa ser considerado uma perso- 
nalidade verdadeira. Todas as suas de- 
cisões visam o avanço da colônia. 


Para as outras raças, o comporta- 
mento conquistador dos formians pode 
parecer inicialmente cruel e tirânico, 
mas eles não são malignos. 


Combate: o formian capataz está 
sempre acompanhado por dois guer- 
reiros (com PVs máximos), que ele 
mantém como guarda costas. Eles 
não saem do lado do capataz, e 
tentam manter qualquer atacante 
longe dele. O capataz, por sua vez, se 
for atacado, tentará dominar a cria- 
tura inimiga e a utilizará para lutar 
contra seus antigos aliados. 


Os formians possuem Mente Co- 
letiva, uma habilidade que funciona 
quando estão a até 75 km da rainha. 
Normalmente essa habilidade não 
estaria funcionando, mas o capataz 
está centrando esse poder enquan- 
to a rainha está ausente. 


Formian, capataz: extra-planar 
médio (leal); ND 7; Tend. Leal e Neu- 
tro; DVs 6d8+12,PVs 43; Inic +7; Desloc. 
12m; CA 19 (+3 Des, +6 natural); 
Ataques: ferrão +1O(dano 2d4+4 e 
veneno), 2 garras +5 (dano 1d6+2); 
Ataques Especiais: Mente Coletiva, 
Veneno, Dominar Pessoas, Criaturas 
Dominadas; Qualidades Especiais: Imu- 
nidades, Resistências, Telepatia, RM 21; 
Fort +7, Ref+8, Von +8; For 18, Des 16, 
Cons 14, Int 16, Sab 16, Car 19. 


Perícias: Escalar +13, Esconder-se 
+12, Furtividade +12, Observar +12, 
Ouvir +12, Procurar +10, Saltar +8, 
Sentir Motivação +12. Talentos: Inici- 
ativa Aprimorada, Foco em Habilida- 
des Similar a Magia (encantamento). 


Dominar Pessoas (Sob): o capataz 
tem a habilidade de Dominar Pessoas, 
com efeitos idênticos ao da magia, só que 
em qualquer criatura, como se fosse um 
feiticeiro de 10º nível. Ele pode dominar 
até quatro criaturas ao mesmo tempo. 


Criaturas Dominadas (Ext): Nor- 
malmente, capatazes são encontrados 
acompanhados de criaturas de outras 
raças, dominadas por ele. Porém, nesta 
aventura, o capataz está usando toda a 
sua habilidade apenas para dominar a 
elfa e manter a Mente Coletiva. 


Veneno (Ext): Inoculação através do 
ferrão; teste de resistência de Fortitude 
(CD 15); dano inicial e secundário 1dó 
pontos de dano temporário de Força. 


Telepatia (Sob): O capataz conse- 
gue se comunicar telepaticamente com 
qualquer criatura inteligente num raio 


de 30m. 


Formian, operários: Iguais aos 
descritos no Livro dos Monstros, pági- 
na 101, cada um com 6 PVs e sem 
equipamento algum. 


Formian, guerreiros: Iguais aos 
descritos no Livro dos Monstros, pági- 
nas 101-102, cada um com 30 PVsesem 
equipamento algum. 
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Publicada na DB £0, esta matéria tratava de vampiros AÂnciões — ou 
Elders, como são mais conhecidos pelos RPGistas que jogam Vampiro: 
a Máscara em sua versão original em inglês. Antes da 3º Edição, antes 
das Noites Finais, ela já fazia sentir o clima de decadência e iii 


Vampiros que existem há séculos... com influência e 
poderes apenas sonhados pelos Cainitas mais jo- 
vens. Anos de sabedoria, conhecimento, experiên- 
cia, pontos e mais pontos em Discipl... digo... Aham! 
Muitos jogadores de Vampiro gostariam de jogar 
com personagem assim. 


Elysium: The Elders Wars é um suplemento para 
personagens assim. Veremos aqui algumas de suas dicas 
sobre como criar personagens anciões, com regras, ob- 
servações e sugestões para crônicas. Mas cuidado: com 
grandes poderes vêm grandes responsabilidades (você 
já leu isso antes, não?), e também grandes riscos. O 
mundo dos anciões é um mundo de intrigas e conspira- 
ções, de anos de letargia marcados por explosões de 
fúria, por remorso e anacronismo. Você foi avisado... 


AL Letargia dos Séculos 


Os anciões vêem tudo que amavam ficar cada vez 
mais para trás. Pessoas, florestas, modo de vida, cidades, 
civilizações... tudo vai sendo encoberto pelas areias do 
tempo. Além da dificuldade em se adaptar aos tempos 
modernos, isso vai embotando a alma, deixando-a apá- 
tica, letárgica. 


Poucas coisas podem realmente abalar um ancião a 
ponto de colocá-lo em ação. Portanto, vários assuntos 
não recebem a atenção devida no tempo devido, poucas 
coisas podem diverti-lo. Assim, os entretenimentos vão 
se tornando cada vez mais... exóticos. 


A necessidade de preservar as aparências cria jogos 
de intriga e ataques indiretos que sacrificam neófitos — 
ao mesmo tempo em que a perspicácia de séculos de 
experiência cria planos que nenhum neófito poderia so- 
nhar em compreender. Algumas vezes, ameaças mais 
reais como o Sabá ou os Anarquistas são deixados de 
lado em função desses jogos. 


Para anciões, aliados são como peças de um jogo — 
seu sacrifício é apenas uma questão tática. Os anciões se 
tornam cada vez mais insensíveis. Apenas o desrespeito, 
o desafio à autoridade que eles julgam ter, podem com 
certeza despertar a fúria de um ancião. 


Conflito de Gerações 


Na sociedade humana, líderes mais velhos cedem 
lugar aos líderes mais jovens — ou, na pior das hipóte- 
ses, a morte abre caminho para as novas gerações. Não 
é assim entre os vampiros. Os anciões se mantêm agar- 
rados ao poder, sem envelhecer, com poderes e contatos 
que frustram as ambições dos neófitos, aparentemente 
condenados a uma eterna posição de subserviência. 
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Os anciões, paranóicos, temem que tenham se tor- 
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nado inúteis. Incapazes de se adaptar ao mundo moder- 
no, receiam que suas crias os ultrapassem e tentem to- 
mar seu poder. Consequentemente, se esforçam em sa- 
botar a ascensão de jovens Cainitas que julgam mais 
perigosos — normalmente aqueles mais talentosos. 


Os Cainitas jovens se sentem frustrados e traídos, e 
migram em números cada vez maiores para os Anarquis- 
tas e para o Sabá. Um círculo vicioso, em que uma lide- 
rança cada vez mais ineficiente fica constantemente blo- 
queando a renovação de poder. Conflitos sangrentos, 
com Príncipes depostos e cada vez mais vitórias do Sabá 
e dos Anarquistas, são o justo resultado desta situação. 


Elysium traz várias observações sobre como os an- 
ciões dos clãs vêem uns aos outros, o Sabá, os Inconnu e 
os Anarquistas. Em relação a estes últimos, os anciões se 
dividem entre uma facção que prefere esmagar os Anar- 
quistas e outra que acha que tal atitude só gera mais 
“mártires”, preferindo apenas repeli-los. 


Crônicas com Anciões 


Algumas considerações devem ser feitas em rela- 
ção à crônica, uma vez que um círculo de anciões é bem 
menos plausível que um círculo de neófitos. Afinal, as 
responsabilidades dentro dos respectivos clás costumam 
aumentar com o tempo. Há três alternativas: 


Alternativa do Grupo (Círculo): um grupo de ami- 
gos sobreviveu aos séculos e continua unido. Os mem- 
bros do círculo agem em deferência aos seus respectivos 
clãs nos votos mais importantes, mas ainda agem juntos 
para resolver problemas e resistir à Jihad. Essa alternati- 
va ajuda o Narrador e dá bons motivos para ações em 
conjunto. O problema é que os personagens devem ter 
sido Abraçados mais ou menos na mesma época e lugar 
para justificar a existência de laços tão fortes assim, o 
que limita a criação de personagens. Se forem de dife- 
rentes épocas, deve haver um bom motivo para o círculo 
aceitar novos membros depois de criado. 


Alternativa Livre (Indivíduos Separados): os an- 
ciões são indivíduos com mais conexões com seus res- 
pectivos clãs do que entre si. À política entre os clãs pode 
se refletir em problemas entre eles. Essa alternativa não 
pede grandes explicações sobre porque os personagens 
estão agindo juntos — porque provavelmente eles NÃO 
vão agir juntos. Contudo, isso pode gerar um jogo de 
intriga e competição, ao invés de uma partida normal de 
RPG, onde há cooperação. 


Alternativa Mista (Coalizão): os anciões trans- 
cendem o círculo, mas não a necessidade de apoio mú- 
tuo. Eles se mantêm unidos em uma coalizão — que é 
mais livre do que um círculo, mas com a segurança do 
número e de alguém protegendo suas costas.Com toda 
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a rivalidade que corre dentro dos clãs, algumas vezes o 
melhor aliado é aquele que não irá se beneficiar com a 
sua morte. 


Os membros da coalizão se encontram, trocam in- 
formações (apenas as necessárias) e protegem uns aos 
outros de ataques (mesmo ataques de membros do pró- 
prio clã). Algumas coalizões são permanentes, outras são 
para motivos específicos (deter o Sabá, destruir os Anar- 
quistas, substituir o Príncipe...). 


Personagens Anciões 


Existem seis fontes de poder para um vampiro, e 
cada clã é mais forte em uma delas: Recursos (Ventrue); 
Status (Toreador); Disciplinas (Tremere); Influência (Mal- 
kavian); Força Militar (Brujah); Contatos (Nosferatu); Ali- 
ados (Gangrel). Isso deve ser levado em consideração 
quando você construir seu personagem ancião. 


O prelúdio, obviamente, será bem mais longo — 
uma vez que o personagem não está começando na so- 
ciedade vampírica e sim plenamente inserido nela. Ele 
tem um histórico que inclui aliados, inimigos, contatos, 
erros e acertos cometidos no passado, e muitas outras 
coisas para o Narrador “viajar”. 


Estatísticas para Anciões 
Geração Inicial: 10 
Atributos: 10/7/5 
Habilidades: 20/12/8 
Disciplinas: 10 (pelo menos 5 em Disciplinas do clã) 
Antecedentes: 15 
Virtudes: 7 
Pontos de Bônus: 20 


Antecedentes: Antecedentes de Ancião (Idade, Ge- 
ração e Status de Ancião) custam 4 pontos por nível. Todos 
os anciões devem gastar pelo menos um ponto em Idade. 


Virtudes: anciões começam com 1 ponto em cada 
Virtude. Pontos adicionais de Virtude podem ser compra- 
dos com Pontos de Bônus ao custo de 4 para 1. 


Se o personagem tem algum Atributo, Habilida- 
de ou Vantagem inicial com o valor igual ou superior 
a 6 após ter gasto seus Pontos de Bônus, ele deve 
adquirir uma Perturbação para cada uma dessas Ca- 
racterísticas. 


Antecedentes 


Geração Anciã 


Este Antecedente permite baixar a Geração de per- 
sonagens anciões (eles já começam em 10º Geração), 
mas cuidado! O sangue mais poderoso atrai inimigos 
que planejam cometer Diablerie. Outros inimigos tam- 
bém podem querer destruir o ancião por outros motivos. 

º 9º geração. Um inimigo menor. 

º *º 8º geração. Dois inimigos menores. 


9 º º 7º geração. Um inimigo maior. 


999º 6º geração. Dois inimigos maiores. 


99999 5º geração. Dois inimigos maiores e di- 


versos inimigos menores. 





Este Antecedente reflete o tempo em que o vampiro 
ficou ativo, e não seu tempo total de existência. Os anos 
em que esteve em torpor não contam, pois durante esse 
período ele não aumentou seu poder ou conhecimento. 
Assim, jogadores podem ter personagens realmente an- 
tigos, mas não necessariamente poderosos. 


O passar dos séculos concede muitos Pontos de Bônus 
por nível (cumulativos), mas também cobra seu preço em 
Humanidade: —1 ponto para cada ponto de Antecedente. 
Essa Humanidade perdida só pode ser recuperada ao cus- 
to de 5 pontos de Bônus por ponto de Humanidade. 


º 51-200 anos. +30 Pontos de Bônus; —1 Humanidade. 
º º 201-350 anos. +55 Pontos; -2 Humanidade. 

ººº 351-500 anos. +75 Pontos; -3 Humanidade. 
ºººº 501-750 anos. +90 Pontos; -4 Humanidade. 
9999 751-1000 anos. +90 Pontos; -5 Humanidade. 


fluenci 
Influêmeie 


Quando um vampiro tem mais de 5 pontos em Influ- 
ência, seu alcance ultrapassa as fronteiras de um único 
país. Ele tem a atenção e, talvez, o controle de pessoas 
por todo o globo. Embora outros vampiros achem ridícu- 
la tamanha atenção aos assuntos dos humanos, este 
Cainita entende a necessidade de agir nos momentos 
em que a história está sendo escrita. 


Quando um personagem tenta influenciar as deci- 
sões políticas de um país, o jogador deve testar Manipu- 
lação + Influência. A dificuldade depende do nível de 
controle do personagem sobre os líderes do país, e do 
esforço que ele está disposto a fazer. Uma falha catastró- 
fica indica que o tiro saiu pela culatra — os asseclas do 
Cainita estão presos ou mortos, e talvez ele também 
esteja em risco! Depois de uma falha destas, a Influência 
do Cainita deverá cair proporcionalmente. 


999999 Yoçê pode influenciar um país. 
9999999 Você pode influenciar dois países. 
999999 9 8 Você pode influenciar um continente. 
999990900 Yocê influencia todo o Ocidente. 


9999990909 Yocê influencia todo o mundo. 


Estes vampiros não apenas controlam sua fortuna, mas 
também o poder que ela traz. Enquanto um humano pode 
ter uma fortuna de bilhões, um vampiro pode ter controle 
sobre centenas de bilhões (ou até trilhões!), mesmo que 
esse dinheiro não seja necessariamente dele. Mais de 5 
pontos em Recursos representam esse tipo de riqueza. 


Quando deseja mudar a direção do comércio mun- 
dial em uma área na qual tem Influência, o vampiro 
deve fazer um teste de Manipulação + Recursos. A difi- 
culdade é determinada pelo Narrador, levando em con- 
sideração a extensão da mudança desejada, a tenacida- 
de e a habilidade dos seus oponentes. Uma falha catas- 
trófica indica que o personagem colocou sua influência 
sobre aquela área da economia global em risco (falência 
de corporações, colapsos econômicos...). O Antecedente 
Recursos Globais pode cair proporcionalmente. 


990900 Yocê tem influência em uma indústria 
global (aço, bancária, aeroviária...) 





0900000 |nflyôência em duas indústrias globais. 


90000000 |flyência em todas as indústrias de 
um país e também em duas indústrias globais. 


000000000 |flyência emtodas as indústrias 
do Ocidente. 


9000000000 |nflyência em toda a indústria. 


Status Ancião 


Este é o Status específico entre os anciões, indepen- 
dente do Status normal. Anciões sem este Antecedente 
são considerados apenas “nobres menores” pelos de- 
mais. A maioria dos neófitos conhece apenas o Status 
normal do personagem. Logo, eles nem desconfiam que 
aquele Cainita, aparentemente pouco importante, exer- 
ce poderosa influência entre os anciões. 


Qualidades 
e Defeitos 


Companheiro Múmia 
(5 pontos de Qualidade) 


Você tem como companheiro ou amigo próximo uma 
das poucas múmias do mundo. À relação entre vocês é 
de igualdade, o que você acha ótimo. Apesar do fato de 
que outros Membros não condenariam este relaciona- 
mento, você o mantém em segredo para evitar que ou- 
tros anciões poderosos tentem tirar vantagem de seu com- 
panheiro — ou destruí-lo, para evitar que você tenha 
acesso aos benefícios e segredos que ele possul. 


Prole Leal (3 pontos de Qualidade) 


A lealdade de sua prole vai além do Laço de San- 
gue, originando-se do genuíno afeto e respeito. Ele faria 
qualquer coisa por você e você confia mais nele do que 
em qualquer outro Cainita. Se algo lhe acontecer, você 
sentirá grande dor e tristeza. 


Prole Poderosa 
(1-5 pontos de Qualidade) 


Você tem uma prole em posição de poder na socie- 
dade vampírica. Essa prole é leal e atua como fonte de 
informação e proteção. Ela pede favores de vez em quan- 
do, mas você tem o controle da situação, como lhe con- 
vém. O custo do Mérito varia (1 para um líder Anarquis- 
ta, 2 para um Árconte, 3 para Primigênie... determinado 
em conjunto com o Narrador). Esta Qualidade deve ser 
tomada em separado para cada prole. Tê-la presa com 
Laço de Sangue custa mais 2 pontos. 


Esclarecido (1-7 pontos de Qualidade) 


Você já deu os primeiros passos rumo à Golconda. 
Apesar de ainda não ter atingido esse estado elevado, 
você faz idéia de qual é o caminho. À maior parte de seu 
tempo é empregada na busca da Golconda. 


Graças a esse esclarecimento, você consegue se 
controlar melhor que os outros Cainitas; você tem um 
número de dados adicionais igual a seu valor nesta Qua- 
lidade para resistir ao Frenesi. Você precisa ter Humant- 
dade 8 ou mais para ter esta Qualidade. 


Favores (2-6 pontos de Qualidade) 


Um ou mais Cainitas lhe devem favores. Isto lhe dá 
uma vantagem social em relação a eles (-1 na dificulda- 
de para testes para influenciá-los). Você não cobraria 
estes favores levianamente, mas pode fazê-lo se preciso. 
O valor da Qualidade depende da importância relativa 
do favor e de qual Cainita lhe deve o favor. O valor deve 
ser decidido em conjunto com o Narrador. 


Paramour (3-5 pontos de Qualidade) 


Você tem um relacionamento longo (75 anos, pelo 
menos) com outro(a) Cainita. Apesar de eventuais de- 
sentendimentos, vocês são leais um ao outro. Vocês têm 
se ajudado mutuamente ao longo dos anos, e você sofre- 
ria muito se algo acontecesse ao seu amor. O custo desta 
Qualidade depende do poder relativo e posição de seu 
Paramour na sociedade Cainita (3 para ancillae, 4 para 
outro ancião de poder equivalente, 5 para um ancião 
mais poderoso). 


Propriedades (1-5 pontos de Qualidade) 


Você tem um número de propriedades que são suas 
há anos, e foram modificadas para atender às suas neces- 
sidades (esconderijos, rotas de fuga, alarmes...). Estas pro- 
priedades podem ser construções antigas (museus, caste- 
los...) ou modernas (apartamentos, casas de campo...). Para 
cada ponto de Qualidade você terá duas propriedades. 


Prole Bastarda (2 pontos de Defeito) 


Você criou um ou mais vampiros sem a permissão do 
Príncipe ou Justicar. Pelas leis dos Membros, você e a 
criança podem ser alvos de uma Caçada de Sangue se 
este segredo vazar. O Defeito é cumulativo e deve ser 
adquirido para cada bastardo gerado. 


Prole Vingativa (2 pontos de Defeito) 


Uma de suas crianças detesta você e age ativamen- 
te para prejudicá-lo. Talvez também esteja atrás do seu 
sangue. (Então, como é estar do outro lado da Diablerie 
para variar?) 


Dever Favores (1-5 pontos de Defeito) 


Você deve favores a um ou mais Cainitas. O débito 
pode ter ocorrido há anos ou na semana passada, mas o 
Cainita a quem você deve o favor ainda existe — e ad- 
quiriu algum Status sobre você. O valor deste Defeito 
deve ser decidido em conjunto com o Narrador. O nú- 
mero, magnitude e a quem são devidos os favores deter- 
minam o valor do Defeito. Você ainda recebe +1 de 
dificuldade em testes para influenciar este Cainita. 


Diabolista Conhecido 
(5 pontos de Defeito) 


Você cometeu Diablerie pelo menos uma vez para 
atingir a sua posição atual de poder. Embora a maior 
parte da sociedade Cainita não esteja ciente de seu cri- 
me, alguns anciões estão — e esse conhecimento está 
lentamente se espalhando. Você corre o risco de ser repu- 
diado ou alvo de uma Caçada de Sangue. Outros anciões 
com certeza podem usar a informação para forçar você a 
apoiá-los. Você recebe +3 na dificuldade em testes Soci- 
ais ao lidar com anciões que conhecem seu segredo. 





Diabolista Desconhecido 
(2 pontos de Defeito) 


Igual ao anterior, mas até agora ninguém sabe que 
você cometeu Diablerie. Se esse segredo vazar, você 
corre os mesmos riscos. 


Matricídio/Patricídio 
(4 pontos de Defeito) 


Você cometeu Diablerie com seu Senhor. Se este se- 
gredo for descoberto, você corre o risco de ser empalado 
e deixado ao sol! Você está sempre alerta em relação a 
Cainitas que procuram informações sobre o seu Senhor e 
a triste morte ou desaparecimento dele... 


Paramour Amargo 
(1-3 pontos de Defeito) 


Você teve um longo relacionamento (no mínimo 50 
anos) com um/uma Cainita. A relação foi boa e frutífera, 
“mas eventualmente você se cansou dela (ou teve outra 
razão qualquer) e terminou tudo. Infelizmente, sua 
contraparte não recebeu a notícia tão bem assim e co- 
meçou a agir contra você. Hoje ela é, talvez, sua maior 
adversária. 


Como vocês conhecem os segredos um do outro, a 
situação está atualmente em um impasse, mas você teme 
pelo futuro. O custo do Defeito depende da importância 
relativa do/a Cainita (1 para ancillae, 2 para ancião de 
igual poder, 3 para ancião mais poderoso). 


Recém Desperto (3 pontos de Defeito) 


Você esteve em torpor durante séculos e acordou 
recentemente. O mundo mudou muito, o choque cultu- 
ral é imenso, e apenas a sociedade Cainita faz algum 
sentido para você. Você recebe +2 de dificuldade em 
testes envolvendo tecnologia e interações sociais (exceto 
com anciões). 


Um uso divertido deste Defeito é gerar um persona- 
gem com as regras de Vampiro: Idade das Trevas, 
talvez no século IX ou X, e colocá-lo em torpor no início 
do século XIII até o XX. Quando este vampiro despertar, 
a sociedade humana terá mudado, a sociedade Cainita 
também terá mudado (Camarilla? Sabá?) e as próprias 
Disciplinas terão mudado! 


O Adormecido 
eo Ativo 


Alfonso Ruiz de la Vega 
Natureza e Comportamento: Valentão 
Clã: Brujah 
Geração: 8º 


Refúgio: uma casa em Los Angeles 


Atributos: Força 5, Destreza 4, Vigor 4; Carisma 4, 
Manipulação 2, Aparência 4; Percepção 3, Inteligência 
2, Raciocínio 3. 

Habilidades: Prontidão 3, Atletismo 3, Briga 5, Es- 
quiva 5, Esgrima 3, Intimidação 3, Liderança 3, Arqueria 
2, Armas Brancas 5, Montaria 2, Furtividade 2, Sobrevi- 


vência 1, Instrução 2, Lingúística 2, Ocultismo 2, Política 2. 


Disciplinas: Rapidez 4, Potência 4; Presença 3; 
Fortitude 3; Auspícios 1. 


Antecedentes: Idade 1, Contatos 2, Recursos 2, 
Geração 2, Mentor 2, Aliados 4, Influência 2. 


Virtudes: Consciência 3, Autocontrole 3, Coragem 4 
Humanidade 7, Força de Vontade 8 


Aparência: 1,76m, 84kg, musculoso, cabelos e barba 
pretos e curtos. Veste calças jeans e casaco de couro (confor- 
me lhe foi aconselhado por seus amigos Anarquistas). 


Histórico: Alfonso foi um guerreiro que lutou ao 
lado de El Cid no século XI e Abraçado logo após a morte 
dele (1099). Como Brujah, continuou lutando pela Re- 
conquista contra o Assamitas e sonhando com uma soci- 
edade humana e Cainita mais livre. Na verdade, ele 
sempre gostou de lutar — e esses ideais acalmavam sua 
consciência. Em 10283, lutava com um Assamita em uma 
fortaleza arruinada quando o teto da fortaleza ruiu sobre 
ambos. Alfonso foi empalado por uma viga e coberto 
pelos escombros. 


Ele permaneceu em torpor até 1995, quando foi des- 
coberto por um Brujah idealista que estudava os fatos his- 
tóricos por trás das lendas de El Cid. Ainda em torpor, foi 
levado até Los Angeles para lutar como um Brujah ao lado 
dos Anarquistas e garantir a liberdade dos Estados Livres. 


Desde seu despertar, Alfonso vem tentando — sem 
muito sucesso — se adaptar ao mundo moderno. Seus 
antigos amigos foram destruídos pela Inguisição e pela 
guerra com o Sabá, e seu mentor é um Brujah de 300 
anos. De qualquer maneira, Alfonso acha que os Estados 
Livres apresentam uma boa oportunidade para uma so- 
ciedade Cainita mais justa, e talvez um dia possa vir a 
interagir com os humanos restaurando Cartago. Enquanto 
esse tempo glorioso não chega, não faltam combates e 
inimigos para destruir... 


Giscard D'Estaing 
Natureza: Planejador 
Comportamento: Samaritano 
Clã: Ventrue 
Geração: 7º 
Refúgio: apartamento modificado em Seattle 


Atributos: Força 2, Destreza 3, Vigor 3; Carisma 4 
(Cativante), Manipulação 5 (Persuasivo), Aparência 2; 
Percepção 4 (Segredos), Inteligência 4 (Astuto), Racioci- 
nio 5 (Impulsivo). 

Habilidades: Representação 3, Prontidão 3, Atletis- 
mo 1, Esquiva 3, Empatia 3, Intimidação 3, Liderança 3, 
Manha 1, Lábia 4 (Encontrar Fraquezas), Armas de Fogo 
2, Protocolo 3, Armas Brancas 1, Música 1, Condução 1, 
Segurança 2, Furtividade 3, Burocracia 2, Computador 1, 
Direito 2, Linguística 2, Ocultismo 2, Política 3, Ciência 2. 


Disciplinas: Dominação 4, Fortitude 3, Presença 4, 
Ofuscação 4, Rapidez 2. 


Antecedentes: Idade 3, Aliados 4, Recursos 4, La- 
caio 2, Influência 3, Geração 3. 


Virtudes: Consciência 3, Autocontrole 4, Coragem 3 
Humanidade 7, Força de Vontade 9 


Aparência: 1,65m, 66kg, magro, cabelos casta- 
nhos até os ombros. Bigode e cavanhaque. Veste-se ele- 
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gantemente. 


Histórico: Giscard foi Abraçado em 1190, aos trinta 
anos. De família nobre e muito inteligente, foi escolhi- 
do pelos Ventrue para aumentar a influência do clã em 
Languedoc (atual sul da França). Desde o início, Giscard 
cultivou a amizade do clã Nosferatu, considerando que 
eram aliados valiosos, menosprezados pelos demais 
Ventrue simplesmente pela aparência. Ao longo dos 
anos, cultivou certa rivalidade com uma Lasombra, com 
ataques e contra-ataques, enquanto uma mal-disfarçada 
atração surgiu entre os dois. Apesar de manterem as 
aparências, chegaram a trocar sangue durante uma noi- 
te inesquecível... 


A cruzada Albigense destruiu Languedoc, forçando 
Giscard a se mudar temporariamente para Paris. À 
Inquisição destruiu muitos de seus amigos e a formação 
do Sabá o afastou de sua rival/amante. A solidão de 
Giscard transparece em um senso de humor amargo e 
irônico, e um gradual distanciamento do mundo. Seus 
valores, seu título de nobreza... tudo em perdendo a 
importância ao longo dos séculos. 


Recentemente, Giscard 
teve um atrito com o Príncipe de 
Cannes, onde ele vivia. Uma 
cria de Príncipe matou um 
carniçal que |á estava com 
Giscard há centenas de anos. Em 
um acesso de fúria, Giscard ma- 
tou o neófito impertinente. O 
Príncipe, furioso com “tamanha 
afronta”, ordenou uma Caçada 
de Sangue contra ele. 


Giscard precisou usar seus 
aliados entre os Nosferatu para 
escapulir para a América do 
Norte. Foi até Seattle, onde o 
Justicar é um Nosferatu, e foi 
acolhido pelo Príncipe. No mo- 
mento se mantém quieto e sem 
chamar a atenção, buscando er- 
guer uma nova base de poder 
para si. Seus inimigos são neó- 
fitos motivados pela Caçada de 
Sangue ordenada pelo Príncipe 
de Cannes. 


Ss de DONUS, 

Você já tem aqui o essencial para criar um persona- 
gem ancião e turbinar sua crônica. Claro, as possibilida- 
des são muito maiores — para ter personagens anciões 
realmente completos e crônicas com maiores detalhes, o 
ideal seria consultar Elysium: The Elder Wars. No en- 
tanto, este livro está fora de catálogo nos EUA há anos 
(foi originalmente publicado em outubro de 1994), sen- 


do uma verdadeira raridade por aqui. 


É claro que personagens anciões trazem montes de 
Pontos de Bônus, mas não se esqueça: ao criar um vampl- 
ro antigo, o mais interessante é bolar a sua história, ima- 
ginar o que aconteceu através dos anos (séculos!) e criar 
com o Narrador uma série gigantesca de tramas paralelas 
que poderão (e devem) ser aproveitadas em sua crônica. E 
não se esqueça de carregar na interpretação. 


Boa sorte e muita cautela. 
CARLOS KLIMICK 
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Pode até parecer estranho, mas as dificuldades ao 
se criar um personagem não se resumem apenas a 
desenvolver um backgroud plausível e interessante (afi- 
nal, você já teve aulas suficientes aqui na DB, não é 
mesmo?) ou decidir onde colocar aquele suado 18 na hora 
de escolher suas Habilidades. Na verdade uma das 
tarefas mais difíceis é escolher o nome do personagem. 


Quantas vezes você já se pegou olhando para o 
nada, folheando quatro ou cinco livros à procura de um 
nome ou alcunha que resuma toda a futura grandeza de 
seu personagem? É um momento importante, pois assim 
seu herói será conhecido nas lendas cantadas pelos 
bardos. Um momento de extrema responsabilidade. 


Inspirados por Hero Builder's Guidebook, um 
suplemento para Dungeons & Dragons, e em nossa 
experiência como Mestres e jogadores, resolvemos faci- 
litar a sua vida, mostrando dicas e alternativas para que 
você possa escolher um nome à altura de seu herói 
recém-criado. 


Evite o Obvio 


Um de meus primeiros personagens de RPG, ainda 
para o finado jogo Tagmar, era um halfling (ou “peque- 
nino”, como eram chamados na época). Joguei pouco 
tempo depois de ler O Hobbit, livro em que Tolkien 
introduz o universo da Terramédia. Adivinhem como meu 
personagem se chamava? Bilbo, é claro. Também não é 
nada raro encontrar, em mesas de jogo, magos chamados 
Merlin ou bárbaros com o nome de Conan. 


É até compreensível que jogadores em início de 
carreira se utilizem deste artifício. Se já é complicado para 
um jogador experiente criar um nome que soe original, ou 
ao menos interessante, imagine para alguém que não tem 
qualquer referência além das mídias com que teve contato. 


Mesmo assim, estes exemplos representam nossa 
primeira regra sobre o que NÃO se deve fazer. Evite usar 
nomes de personagens famosos, por mais que você os 
admire. A idéia, quando se gera um personagem, é fazer 
com que ele se torne uma figura memorável. Autor de 
feitos notáveis, lembrado por gerações. Colocar um nome 
já utilizado por uma “celebridade” só irá ofuscá-lo. 


Esse tipo de escolha só é perdoável se sua idéia é 
justamente ser confundido com sua contraparte célebre. 
Talvez, no fim das contas, seja divertido ter um mago 
desastrado em Forgotten Realms e chamá-lo de Elminster. 
Ou jogar com um vampiro neófito de nome Caim. Uma 
explicação criativa em seu background pode até servir de 
gancho de aventura para o Mestre. De qualquer forma, 
essa estratégia só funciona se for usada, digamos... de 
vez em nunca. Afinal, no meu caso, o bom e velho Bilbo 
ficou para trás há pelo menos uns 11 anos. 


Uma alternativa para quem gosta de procurar 
inspiração em livros ou filmes é procurar nomes de 
coadjuvantes ou apelidos menos conhecidos de persona- 
gens principais. Como citado no Hero Builder”s Guide- 
book, qualquer um seria capaz de reconhecer os nomes 
de Gandalf e Saruman, retirados obviamente de O 
Senhor dos Anéis. Mas dificilmente reconheceriam 
Curunir e Olorin (nomes diferentes para os dois magos). 
Do mesmo modo pouquíssimas pessoas iriam se lembrar 
de Zula (a guerreira intepretada por Grace Jones em 
Conan: o Destruidor), o mercenário Madmartigan (Val 
Kilmer, em Willow na Terra da Magia), ou Chukha-Trok 





(o Grande Guerreiro Ewok, de Caravana da Coragem). 


Também é interessante evitar a todo custo nomes do 
tipo engraçadinhos, ou que possam ser usados como piada 
frequente durante a aventura ou campanha. Tudo bem, no 
início pode ser engraçado ter um bárbaro chamado João 
Grandão, um druida com o nome Holly Wood ou um anão 
alcoólotra chamado Bud Weiser... mas é muito improvável 
que a piada continue engraçada depois de uma ou duas 
campanhas. Além do mais, como já dissemos, o nome de 
um personagem é para sempre. E por mais níveis épicos 
que você acumule, quem será capaz de respeitar um 
aventureiro com um nome estúpido? 


Seja Exótico 


Mundos de fantasia são lugares fantásticos, mági- 
cos, povoados por raças diferentes, que falam idiomas 
diferentes e vivem numa cultura completamente diferen- 
te da nossa. Como não podia deixar de ser, estes aspectos 
se refletem nos nomes daqueles que habitam estes 
mundos. Via de regra, quanto mais exótico o nome, mais 
distante do seu próprio dia-a-dia, melhor. Isso acentua o 
sentimento de estranheza quase alienígena que deve 
permear o ambiente quando a aventura é jogada em um 
mundo completamente diferente do nosso. 


Uma alternativa bastante interessante é procurar 
nomes estrangeiros. O mais comum é o uso de nomes em 
inglês. Embora alguns nacionalistas de plantão insistam em 
torcer o nariz, existe razão para isso. Quando se pensa tanto 
em RPGs medievais quanto no período histórico, a primeira 
língua que vem à mente é o inglês, justamente pela 
importância das nações de origem saxônica nessa época. 
O inglês também está intimamente ligado ao universo do 
entretenimento graças à grande influência norte-americana 
nesta área. Assim, embora nomes como Sean Ausland ou 
Derek Nesmith não sejam propriamente os mais exóticos do 
mundo, ainda conservam o distanciamento necessário para 
se qualificarem como boas alternativas. 


Durante muitos anos a lista de agradecimentos e 
playtesters do Player's Handbook da segunda Edição 
de Dungeons & Dragons (o AD&D) foi muito popular 
entre os jogadores na hora de batizar seus personagens. 
É um método fácil, que consiste basicamente em misturar 
nomes e sobrenomes à procura de algo novo. Muitas de 
minhas criações seja para contos, jogos ou para o 
material que viria a se transformar no cenário de Tormen- 
ta, obedeceram a este método. Alguns exemplos são 
Logan Devendeer, Eric Holsinger, Skipp Greenwood e até 
o célebre gnomo Nieblingscharphitilestonefingeralone- 
fauchard (na verdade uma combinação esdrúxula de 
nomes próprios e palavras aleatórias em inglês). 


É possível ir ainda mais longe (literalmente!), 
evitando nomes comuns demais como Michael, John ou 
algo do gênero. Pode-se procurar nomes antigos, arcai- 
cos, populares em outras épocas mas em desuso atual- 
mente. Nomes como Galfrid, Hugone, Jok e Gouen para 
homens, e Amicia, Olive ou Sibilla, no caso das mulheres, 
foram usados na província inglesa de Yorkshire por volta 


do ano de 1379 (http://www.s-gabriel.org/names/ 
talan/yorkshire/yorkshiref.html). Piers, Mayhew, Gyles, 


Bertram e Ranlyn são exemplos de nomes ingleses do 
Século 15 (http://www.s-gabriel.org/names/arval/ 
agincourt/). Todos estes (ou até mesmo livres variações 
dos mesmos) serviriam facilmente para personagens de 
qualquer cenário de fantasia. 
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Ainda mais interessante é procurar exemplos total- 
mente afastados de nossa cultura. Países distantes com 
linguas de origem diversa podem servir de inspiração. 
Nomes finlandeses, por exemplo, têm uma sonoridade 
diferente da que estamos normalmente acostumados e 
causam estranheza (hHp://www.sci.fi/—kajun/finns/). 
Sirka Hâmáiláinen (para mulheres) e Jarkko Ahokainen (para 
homens) são bons exemplos. 


Outra língua interessante quando se trata de no- 
mes curiosos é o gaélico, nativo da região das Ilhas 
Britânicas e idioma oficial na Irlanda (juntamente com o 
inglês). Sua sonoridade quase cantada, e o fato de estar 
sempre relacionada com as antigas lendas sobre fadas 
e outras criaturas míticas, fazem dos nomes criados nesta 
língua ótimas escolhas para personagens medievais 
diferentes. Tigernach, Máel-tuili, Amalgaid, Cáirthenn e 
Báetán são exemplos típicos 


Mais uma grande vantagem em usar referências 
idiomáticas é aproveitar-se do significado das palavras 
para enriquecer ainda mais seu personagem. Muitos 
nomes antigos têm significados bastante interessantes, às 
vezes até vinculados à Era Medieval, o que facilita ainda 
mais nosso serviço. Uma outra alternativa é procurar 
palavras com significados ligados ao seu futuro aventurei- 
ro através de um dicionário especializado e, à partir daí, 
formar seu nome. Assim, um ladrão poderia se chamar 
Dóid Aoine que, numa tradução livre do gaélico e com um 
pouco de boa vontade, significa “mãos ligeiras”. 


Como até o leitor menos atento já deve ter perce- 
bido, a Internet é uma fonte inesgotável de consulta nesse 
quesito. Basta uma procura rápida para encontrar listas 
enormes de nomes usados nos mais variados países. Os 
exemplos apresentados aqui, embora úteis, não são os 
únicos e talvez nem os mais adequados para as neces- 
sidades do seu personagem. Talvez você prefira algo de 





origem russa, africana ou germânica. Basta pro- 
curar. Os endereços apresentados no meio da 
matéria podem ser ótimos pontos de partida para 
quem não sabe por onde começar. 


Na Dúvida, 
invente! 


Enquanto uns preferem usar referências 
tomando nomes vindos de outros países, mídias e 
outras fontes, alguns preferem criar tudo do zero. 
A idéia é aparecer com um nome novo, inédito e 
único, tanto na história da sua mesa de jogo quanto 
no mundo em que você se aventura. Este é um 
procedimento normal, mais utilizado por jogado- 
res com alguma experiência e conhecimento do 
cenário em que jogam. Porém, antes que você 
comece a olhar o teclado ansioso, à procura de uma 
inicial que pareça no mínimo simpática, vamos a 
algumas dicas mais específicas. 





Sonoridade: a menos que você tenha esco- 
lhido alguma de nossas opções de nomes exóticos 
ou achado alguma outra que tenha chamado sua 
atenção em livros ou na Internet, é importante 
prestar atenção na sonoridade do nome escolhido. 


Jogadores (e até mesmo alguns Mestres) 
são preguiçosos por natureza. Não vai adiantar 
nada você quebrar a cabeça para inventar um 
nome complexo como Glitromarnick se o resto do grupo 
vai passar a campanha toda chamando-o de “guerreiro”. 
Justamente por, isso às vezes é bom facilitar as coisas 
para todas as partes e manter a simplicidade (mas sem 
perder a originalidade). Nomes únicos e simples como 
Geeb para um halfling, ou Arion para um paladino, 
oferecem bem menos dificuldades. 


No caso do uso de sobrenomes (veja a seguir), é 
interessante evitar iniciais iguais à última letra do primeiro 
nome (como Alliane Erolin ou Darin Noron). A fusão natural 
das duas leiras pode, além de confundir, atrapalhar a 
pronúncia, fazendo com que o nome que você escolheu 
com todo o cuidado perca totalmente o significado. 


Sobrenomes: o uso de sobrenomes invariavel- 
mente acaba deixando o nome de seu personagem mais 
completo, mais sofisticado. Além do mais, em termos de 
background, significa que ele tem (ou teve) uma família 
reconhecida, o que por si só já deve gerar vários plots a 
serem usados tanto por você quanto por seu Mestre (o 
que, infelizmente, não vem ao caso no momento). 


É interessante analisar algumas referências na hora 
de criar seus próprios sobrenomes. Na Europa, o uso de 
sufixos e prefixos muitas vezes indicava (e em alguns casos 
ainda indica) algum fato histórico ocorrido na família ou 
grau de hereditariedade. O caso mais conhecido talvez 
seja o prefixo Mc ou Mac entre os escoceses, que significa 
“filho de...”. Assim, o ator Ewan McGregor, caso tivesse 
nascido nos antigos tempos de seu país, seria “Ewan, o 
filho de Gregor”. Outro exemplo com o mesmo significado 
ocorria na Inglaterra, onde se acrescia a letra “s” ou a 
palavra “son” (filho), como em Willians ou Davidson. 


Existem sufixos com outros significados, como a 
palavra “kin”, que era usada na função de diminutivo 
(como em Perkin — pequeno Peter — ou Wilkin — 
pequeno Willian). Estes termos também podem ser usa- 
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dos para indicar algum defeito ou característica vexa- 
minosa. Um exemplo conhecido é “Fitz” (originário do 
francês “fils” — que quer dizer “filho”), antigamente 
utilizado na Inglaterra para indicar ilegitimidade. Deste 
modo, o sobrenome Fitzroy, por exemplo, queria dizer na 
verdade “filho ilegítimo do rei” (do original “fils de roi”). 


Considerando o fato que em fantasia medieval o 
idioma comum normalmente difere do idioma que fala- 
mos no mundo real, você pode então criar seus próprios 
prefixos e sufixos, usando os exemplos apresentados 
como base. Talvez em seu mundo de jogo o prefixo Ark” 
no sobrenome signifique “neto de...” ou o sufixo -Tar 
demonstre que o personagem é de alguma região em 
particular ou descendente de alguma tribo específica. 


Títulos e Apelidos: existe um meio de mesclar a 
simplicidade com a pompa no mesmo nome. Trata-se do 
uso de títulos de nobreza. Existem exceções, mas boa 
parte dos nobres é conhecida apenas por seu título e 
respectivo sobrenome. 


Embora seu nome completo já tenha sido apresen- 
tado algumas vezes, todos se lembram do mais mortífero 
Death Knight (Cavaleiro da Morte, no velho Monstrous 
Manual da Abril) de Dragonlance apenas como Lorde 
Soth. E o que dizer do vampiro mais famoso do mundo, 
o Conde Drácula? Mesmo quando o nome é composto, 
como no caso do Conde Ferren Asloth, regente de 
Portsmouth no mundo de Tormenta, a opção pela simpli- 
cidade ainda permanece. O mesmo pode ser feito com o 
seu personagem (sempre com a tradicional explicação no 
background, é claro). 


Apelidos também são bastante populares, princi- 
palmente ocupando o lugar onde normalmente viria o 
sobrenome. O ideal é basear-se em alguma característica 
marcante de seu personagem, algo que o destaca dos 
outros. Assim, se seu bárbaro é um gigante * 
ruivo de dois metros, talvez pudesse se cha- 
mar Karthak, o Vermelho (ou Karthak, the Red, 
se você gosta de termos em inglês). Ou talvez 
o apelido represente um talento exagerado 
em alguma coisa, ou a falta de modéstia do 
dono da alcunha. Como exemplo podemos 
usar um gnomo ilusionista que insiste em se 
intitular Durilidd, o Magnífico. 


Em alguns casos o apelido pode fun- 
cionar como uma maneira de humilhar ou 
depreciar alguém em razão de um precon- 
ceito ou de uma desvantagem da pessoa. É 
o caso de Tanis Meio-Elfo, de Dragonlance, 
que é chamado assim justamente por não ser 
aceito como igual nem entre os elfos e nem 
entre os humanos. 


Modelos: após décadas de desenvol- 
vimento do gênero Fantasia Medieval atra- 
vés de romances, filmes e RPGs, é comum 
que se criem algumas leis ou regras infor- + 
mais. Coisas como a presença de orcs, a 
antipatia entre elfos e anões, magos e outras 
coisas. Boa parte delas veio da obra seminal 
O Senhor dos Anéis (afinal, fãs ou não da 
trilogia, todos temos que admitir que Tolkien 
é o pai do gênero como o conhecemos). Com 
nomes acontece algo semelhante. Basta 
observar com calma os principais cenários 
de RPG para perceber. Com base nisso po- 
demos fazer um traçado geral que deve 


facilitar bastante na hora de, por exemplo, criar persona- 
gens não humanos. 


Ter em mente que os nomes em geral se baseiam 
nas características psicológicas da raça já é meio cami- 
nho andado. Elfos são um povo gracioso, dedicado à arte 
e magia, certo? Assim seus nomes são geralmente 
compostos por letras que dão um sentido quase musical 
à palavra, como t,l,a,s,h,n,e,i. Ex: Lauranathantalasa, a 
princesa do reino élfico de Qualinesti em Dragonlance. 


Já os anões formam um povo rústico, fechado, 
sizudo e guerreiro. As principais letras usadas são as 
mais fortes, com som ressonante como d,h,e,o,m,n,9. 
Seus sobrenomes refletem sua paixão pela batalha ou 
pelo trabalho, sempre ligado a seus instrumentos ou algo 
do gênero. Ex: Thogar Hammerhead |, Regente de 
Doherimm, o reino anão de Tormenta. 


Goblinóides são monstros de cultura tribal e mili- 
tar, brutos e violentos. Justamente por causa disso, seus 
nomes usam letras com sons ríspidos, formando quase 
rosnados como g,h,r,k. Seus sobrenomes lembram os dos 
anões, seus grandes inimigos, mas em geral servem para 
exaltar alguma qualidade ou mérito capaz de assustar 
seus adversários. Ex. Ghurrar Darkblood, general hobgolin 
de Tormenta. 


Não é difícil decifrar as regras por trás das outras 
raças típicas de mundos medievais. É bom também não se 
esquecer que cada cenário pode ter regras diferentes (Star 
Wars, pode não ser medieval, mas tem um método particu- 
lar para os nomes de personagens). É só ficar atento aos 
nomes de NPCs, locais e outras coisas no processo de 
familiarização com seu cenário de campanha. O resto é fácil. 


J.M. TREVISAN 


(sem ânimo para assinaturas desta vez) 





Heróis da Lança: 
Flint Forjardente, 
Tanis Meio-Elfo 
e Lua Dourada 








& nos 
Es 
es 
EE Rs 
= Ee 
Ee 
| 
RE 
am, 
ata 
o : 
1 
&, Ma 
x p A 
f 1? 
A 





e OO es 
EPA ANO aan ES ri ES ASS, SERA : 


Muito bem, você se reuniu com seus 
jogadores, todos criaram seus perso- 
nagens e estão agora prontos para 
começarem novas aventuras. Isso soa 
como o início de uma nova campanha. 


Mas o que exatamente é uma campa- 
nha? É uma série de aventuras ligadas 
pelas ações de um mesmo grupo de per- 
sonagens? Como as andanças de um 
bando de aventureiros de Dungeons & 
Dragons ou as crônicas de um círculo de 
Vampiro: A Máscara? Sim, de modo 
geral isso é que chamamos de campanha, 
mas as campanhas mais memoráveis vão 


além desse conceito... 


Aquelas campanhas lendárias, que 
mais nos marcam, são aquelas onde en- 
frentamos desafios oriundos dos nossos 
próprios atos em aventuras anteriores. Um 
exemplo é aquele vilão com quem você 
batalhou quando ainda era um aprendiz 
de magia — e hoje ele, assim como você, 
é um arquimago de grande poder. São 
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essas campanhas que nos passam uma 
idéia de continuidade, onde vemos não só 
os personagens evoluírem, mas o próprio 
mundo do jogo mudando junto com eles. 
Não são aventuras do tipo “e tudo voltou 
ao normal...”, mas sim “e nada mais foi 
como antes...” 


Com isso em mente, podemos seguir 
algumas dicas para estruturar e manter 
uma campanha. Estas idéias procuram 
reforçar o elo especial que liga as aventuras 
dos personagens e as torna mais do que 
caçadas a monstros ou mera acumulação 
de experiência. 


pra HM mas 


Muitos Mestres já notaram este detalhe: 


uma campanha começa muitas vezes não 
com uma grande saga ou evento transcor- 
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rendo no mundo, mas com as próprias 
histórias de cada personagem do grupo. 
Umas das melhores fontes de idéias para 
criar aventuras são os próprios antecedentes 
desenvolvidos por cada personagem, expli- 
cando o porquê dele estar ali e de se expor 
a tantos perigos em aventuras e missões. 


Dê uma boa dose de atenção na 
construção dos personagens da sua cam- 
panha. E quando falamos de construção 
não é dar atenção a quais classes/raças/ 
clas/estereótipos os jogadores podem ter 
acesso, mas sim por que eles são daquele 
jeito. Por que o guerreiro caótico do grupo 
adora armas grandes, se interessa ape- 
nas por dinheiro e fama, e vive reclamando 
das atitudes do paladino? 


À primeira vista pode ser porque o 
jogador em si só quer saber de poder, mas 
se ele der os “porquês” para essas pergun- 
tas, podemos ter de uma hora para outra 
um personagem bastante complexo em 
mãos. Talvez ele tenha sido vendido por 
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“apar” 


Mesmo que nem todos os 
aventureiros sejam hobbiis, 
eles ainda são pequenos 
diante de uma saga... 
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seus pais para trabalhar como servo para 
um nobre, e por isso nunca conheceu 
confiança e amizade. Por isso começou a 
pensar que apenas poder (na forma de 
riqueza e força) governa o mundo. 


Agora, como ele reagiria então ao 
clérigo do grupo, sempre querendo ajudá- 
lo de bom grado, ou ao paladino, sempre 
disposto a dar sua vida pelo guerreiro, 
mesmo após este ficar reclamando de suas 
atitudes? E o nobre em questão para o qual 
o personagem foi vendido? Seria ele um 
tirano do qual o personagem fugiu e por 
isso vaga hoje pelos reinos como um guer- 
reiro mercenário? Esse nobre pode com o 
tempo ganhar grande poder e assim ten- 
tar uma guerra. Como reagiria o persona- 
gem ao saber disso? Mesmo que ficasse 
indiferente ele poderia acabar sendo pro- 
curado por ex-escravos do nobre, pois 
saberia as entradas secretas para o cas- 
telo deste. E os pais do personagem que o 
venderam quando criança tão desumana- 








mente? Talvez eles tivessem feitos isto por- 
que eram pobres demais e esperavam que 
seu filho se tornasse algum grande cava- 
leiro, não tendo idéia da disposição malig- 
na do nobre. Hoje eles poderiam ser, por 
sua vez, escravos de uma vil guilda de 
ladrões em alguma grande cidade. E en- 
tão? Aventuras suficientes? Lembre-se de 
que o guerreiro caótico acima é apenas UM 
dos membros do grupo. Ágora imagine 
quantas aventuras você poderia criar ten- 
do um grupo inteiro de jogadores, cada um 
com sua própria história? 


Mas digamos que um dos jogadores 
é preguiçoso demais e não quis criar ne- 
nhum antecedente para seu personagem, 
bem... Ótimo! 


Ótimo?! Sim, é sempre bom quando 
um personagem ou outro tem seu passado 
“em aberto”. Nessas horas o Mestre pode 
colocar nas aventuras um irmão desconhe- 
cido, passado sombrio ou evento estranho 

ligá-lo diretamente ao “personagem 
curinga” do grupo. 


Esses personagens são ótimos para 
o Mestre empregar alguma idéia que não 
se encaixa nos históricos dos outros. No 
entanto, cuidado! Isso não é desculpa 
para todo mundo simplesmente falar que 
não quer construir um antecedente, dei- 
xando o Mestre no escuro sobre como 
começar a campanha. 


Claro, existe uma possibilidade meio 
estranha nesse caso: imagine uma campa- 
nha onde o grupo todo fosse simplesmente 
amnésico? Pode soar meio esquisito (na 
verdade é BEM esquisito), mas para uma 
campanha com um clima diferente pode ser 
bem divertido. Simplesmente o grupo todo 
acorda nas masmorras da torre de algum 
mago, com todos os seus itens e pertences, 
mas sem fazer a mínima idéia de quem são 
ou porque estão ali. E pior! A torre está 
abandonada e há sinais de batalha por 
todos os lados. Responder a essas questões 
seria o objetivo da campanha, que com 
certeza envolveria diversas surpresas. 


Outro lembrete é que antecedentes 
permitem ao Mestre misturar o passado de 
vários personagens e assim unir mais O 
grupo em suas missões. Voltando ao nosso 
guerreiro caótico, talvez aquele nobre tira- 
no tenha uma descrição muito próxima do 
necromante maligno que aparece no an- 
tecedente de outro personagem. Então 
basta o Mestre dizer que os dois são a 
mesma pessoa (coisa que o grupo não 
precisa saber a princípio). À partir desse 
exemplo é possível ver como os anteceden- 
tes podem ir se tornando interligados e 
complexos. Em campanhas que envolvam 
mais intrigas como GURPS Illuminati, 
Vampiro e Castelo Falkenstein essas 
ligações são usadas até com exagero por 
muitos Mestres. 


Com as possíveis sementes de aven- 
turas criadas através dos antecedentes, o 
Mestre já tem uma idéia de como guiar 
grandes partes da campanha (senão toda 


a campanha). Mas o verdadeiro objetivo 
desses históricos não é apenas dar uma 
desculpa para as aventuras do grupo, esim 
servir como uma janela para a evolução 
dos personagens. À medida que vão resol- 
vendo essas “dívidas” com seu passado, 
eles vão se tornando mais fortes e capazes 
de lidar com o futuro — não muito diferente 
dos personagens de mangá e anime, que 
mudam à medida que vencem obstáculos. 


Um exemplo que tenho é de um per- 
sonagem que joguei em Dragonlance; um 
mirrado clérigo anão com tendências pa- 
cifistas, cuja familiatinha sido amaldiçoada 
pelos deuses por seus atos de crueldade no 
passado. O personagem pensava que seu 
antepassado tinha sido amaldiçoado por 
um mago negro, e não por atos malignos 
de seu próprio clã. Com o passar das 
aventuras e as revelações surgindo, meu 
clérigo anão teve que enfrentar esse pro- 
blema e redimir seu clã. No final da cam- 
panha, ele tinha deixado de ser um clérigo 
pacifista e inocente, e tinha se tornado um 
guerreiro sagrado de sua igreja que lutava 
para impedir quetal corrupção se repetisse 
em outros lugares. 


Ver a evolução do seu personagem 
em termos de história e seus efeitos no 
mundo é com certeza mais recompensador 
do que pilhas e pilhas de itens mágicos. Este 
é o objetivo das aventuras criadas sobre o 
antecedente: dar ao Mestre e ao jogador 
a chance de mudar o personagem en- 
quanto a campanha anda. Afinal de con- 
tas, poucos sabem, mas o famoso 
arquimago Elminster de Forgotten Realms 
começou sua carreira como mercenário, e 
não como mago! 
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Uma vez que cada jogador já tem seu 
personagem criado e pronto para jogar, 
resta ao Mestre estabelecer como e quando 
cada histórico vai entrar na campanha. Em 
termos de D&D é como planejar mais ou 
menos em qual nível cada aventura entra- 
ria, OU após quais eventos na campanha. 


Claro, uma campanha não precisa 
ser feita somente em cima do antecedente 
de cada personagem. O Mestre pode ter 
outras coisas para contar ao grupo. O 
mundo pode estar passando por eventos 
fora da esfera dos personagens (e normal- 
mente está). Isso é bom porque, além de 
fornecer idéias para aventuras, dá uma 
sensação de que o cenário tem vida própria. 


Assim você tira aquela horrível im- 
pressão de o mundo gira em torno dos 
jogadores. Isso acaba com a veracidade 
do jogo e abre espaço para interpretações 
sem sentido, dando desculpa para que eles 
façam o que quiserem sem se preocupar 
com as consequências (afinal, os aventurei- 
ros são o centro das atenções mesmo...). 








É importante, portanto, que o 
Mestre crie uma espécie de “mapa de 
campanha”. Nesse mapa ele deli- 
neia quais eventos pretende narrar, 
quais pretende usar apenas como 
pano de fundo para o jogo, e quan- 
do cada evento entra em cena. Uma 
maneira simples de fazer isso é divi- 
dindo as idéias em objetivos de curto 
e longo prazo. 


Os objetivos de curto prazo são 
mais específicos, e serão sobre eles 
que as próximas aventuras acaba- 
ram girando. Para um grupo inicial de 
nível baixo isso normalmente se res- 
tringe a eventos nas redondezas. Em 
D&D isso provavelmente seria o ata- 
que de algum bando de goblinóides, 
um mercenário contratando solda- 
dos, ou mesmo a primeira etapa no 
desenvolvimento do antecedente de 
algum personagem — como o encon- 
tro com um NPC do passado que 
precisa de ajuda contra, por exemplo, 
um monstro que invadiu suas terras. Após 
cumprir essa missão, o grupo poderia já 
avançar mais no antecedente do persona- 
gem em questão e assim ter o gancho certo 
para, no futuro, seguir outra aventura. 


Os objetivos de longo prazo porsua vez 
são coisas mais nebulosas. Eles são eventos 
que o Mestre quer usar em sua campanha, 
mas que por enquanto é melhor serem 
mantidos apenas em detalhes vagos para 
que possam ser adaptados à medida que o 
grupo evolui e vão surgindo as consequências 
das suas aventuras passadas. 


Na verdade a idéia principal de bolar 
esses objetivos de longo prazo agora é para 
ir colocando pistas ou sinais de que eles vão 
ocorrer nas aventuras. Se o Mestre está 
pensando em uma grande guerra que no 
futuro irá envolver o grupo ou mesmo ligar 
com os antecedentes de alguns persona- 
gens, ele já pode soltar nas primeiras aven- 
turas um encontro com um grupo de cava- 
leiros indo para “as batalhas no Leste” ou 
algo do gênero. Com o passar da campa- 
nha, essas batalhas podem ir aumentando 
e se tornar a guerra em grande escala que 
o Mestre queria para inserir o grupo (que 
agora seria mais experiente ou teria o 
motivos certos para se envolver na batalha). 


O mesmo vale para outras coisas, 
como o surgimento de algum grande 
vilão, a queda de algum império... Dessa 
maneira os jogadores sentem que a his- 
tória do cenário se desenvolve como se 
tivesse vida própria. 


Uma utilização mais difícil desses ob- 
jetivos de longo prazo, mas bastante 
recompensadora, é ligá-los diretamente 
ao grupo desde o início. Por exemplo, 
aquele aparentemente normal clérigo da 
vila, que sempre ajuda o grupo, pode ser 
um celestial vigiando o personagem alvo de 
uma profecia, assim como aquele simpático 
paladino que seguiu o grupo por várias 
aventuras pode vir a ser corrompido no 
futuro e se tornar um diabólico algoz. 
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Dessa maneira, o grupo dá um maior 
interesse e percebe mais de perto as mo- 
dificações que ocorrem no mundo. Esse 
tipo de abordagem é bem batida, mas 
rende ótimas histórias. Afinal, a campa- 
nha mais famosa de todos os tempos não 
começou quando um pequeno halfling 
achou o que parecia ser um mero anel de 
invisibilidade? 


Vale um aviso aqui, entretanto: não 
exagere. Setudo mundo que o grupo encon- 
tra é um arquimago/avatar/qualquer-coi- 
sa-poderosa disfarçado, logo a verossimi- 
lhança da campanha vai por água a baixo. 


Aventuras 


Como dissemos, uma campanha não 
se baseia somente em aventuras envolven- 
do os objetivos centrais colocados pelo 
Mestre e os históricos dos personagens. 


Nem tudo no mundo se resume em 
lutar contra os clérigos malignos de Takhisis 
ou enfrentar os servos da Wyrm. Durante 
suas andanças, o grupo encontra outros 
adversários, problemas locais, itens e pes- 
soas que não tem relação com suas mis- 
sões centrais. 


Essas aventuras laterais (ou “side 
quests”) são um bom recurso do Mestre para 
mudar o ar da campanha e mostrar outras 
coisas que acontecem. É também uma boa 
maneira de inovar e evitar que os jogadores 
caiam na monotonia (lutar sempre contra 
o mesmo vilão, não importa o quão legal ele 
seja, fica chato com o tempo). Os objetivos 
de curto prazo são normalmente usados 
para esse tipo de aventura. 


Mesmo assim é comum que alguns 
grupos-se cansem de jogar sempre com os 
mesmos personagens. Na verdade, muitas 


Peace 


GERE Sp a Si e eee dc e ad 
EINE TO 


Será que vilões como 
Saruman merecem Ra 
aparecer em apenas EA 
uma aventurazinha? 


ads E SIDI NAAS DU A Dr pe 
ERR AA Ant aÃ, GE E A a go a E EN O SAR A REED 
ES is, EA ai APR CI A A E A TN A E 
OEA a SAP IE GA O e SPA RR 


campanhas acabam antes da con- 
clusão planejada porque os joga- 
dores (e até mesmo o Mestre) que- 
rem variar um pouco, experimen- 
tar novos personagens e novas 
situações que o grupo atual não 
proporciona. 


E a campanha em andamen- 
to, como fica? Todo o esforço no 
planejamento foi em vão? Se o 
grupo não quiser largar a campa- 
nha de vez, mas gostaria de variar 
um pouco, o Mestretem uma opção 
interessante ao invés de fazer uma 
simples aventura isolada: crie uma 
aventura que se passa na mesma 
campanha, mas com outro grupo 
de personagens. 


O grupo principal, por exemplo, aca- 
bou de salvar uma vila contra um dragão 
que habitava o vulcão próximo. Faça então 
uma aventura com um outro grupo que fica 
sabendo de um poderoso demônio asso- 
lando uma região cuja única fraqueza só 
era conhecida pelo dragão morto. Esse 
segundo grupo precisaria achar o corpo 
do dragão e tentar contatar seu espírito 
(ou mesmo trazer o dragão de volta, o que 
poderia tornar as coisas bem interessantes 
para o grupo principal). 


Ão ligar as histórias das aventuras 
dessa maneira, o Mestre reforça a crença 
de realidade da campanha e mostra que 
as ações do grupo principal têm um impac- 
to sobre o cenário. Inclusive é bem provável 
que às vezes surjam novas campanhas em 
volta desses grupos laterais, que podem 
acabar seguindo os passos do grupo prin- 
cipal, vendo-os como grandes heróis. 
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Campanha 


Como falamos no início, uma campa- 
nha é mais do que uma série de aventuras 
interligadas. Elatem todo um clima especial, 
algo que deixa claro para os jogadores que 
eles estão numa história contínua, em um 
mundo em constante mudança, e não em 
simples “aventuras”. De várias maneiras é 
como se o grupo estivesse em um filme ou 
livro. E para reforçar essas idéias o Mestre 
pode (e deve) usar uma série de pequenos 
macetes e ao mesmo tempo evitar erros 
comuns nesses tipos de histórias. 


NA 


E. 


O primeiro lembrete, que tanto o 
Mestre quanto o grupo devem ter em 
mente, é que estão jogando uma campa- 
nha — e não uma aventura isolada. Essa 
disposição inicial pode parecer bobeira, 








mas dá resultados bem visíveis no jogo. 


E o que seria essa “mentalidade de 
campanha”? Acima de tudo, é o seguinte: 
as consequências sempre contam. Isso vale 
em dobro para o Mestre. Não diga “não” 
para as ações dos seus jogadores, mas 
faça com eles se responsabilizem por todos 
Os seus atos, mesmo os aparentemente 
insignificantes. 


Se alguém no grupo matou aquele 
guarda chato da vila, faça com que ele seja 
procurado pela lei nas localidades e leve 
essa consequência em frente. Por exemplo, 
faça com que essa procura se espalhe para 
outras cidades nas redondezas. Mante- 
nha a pressão sobre o criminoso, mesmo 
aventuras e aventuras depois. Pense em 
colocar algum caçador atrás do persona- 
gem, caso ele tenha a reputação de ser 
bem poderoso. Faça com que pessoas na 
região otemam, e quetaverneiros e demais 
comerciantes não o aceitem ou sirvam. 


E se o jogador reclamar que você está 
exagerando, lembre-o que matar é crime 
— e, por mais forte que seu guerreiro seja, 
ele deveria ter pensado nisso e respeitado 
as ordens do guarda de entregar suas 
armas (mesmo aquela arma mágica espe- 
cial) antes de entrar na cidade. 


Ássim o jogador ganha a consciência 
de que não pode sair por aí fazendo o que 
bem quer sem pagar as consequências. 
Quem sabe o guerreiro possa vir até a se 
arrepender dos seus atos e a se entregar às 
autoridades para cumprir sua pena? Se ele 
for mesmo forte, essa pena pode ser lidar 
com algum problema do reino, como um 
monstro. Esse é apenas um exemplo de 
como o Mestre pode conduzir as consegu- 
ências dos atos dos jogadores. Estenda esse 
exemplo para outros casos, e o grupo vai 
começar a agir mais como seus persona- 
gens e menos como um bando de jogadores 
fominhas por experiência e itens mágicos. 


Outro problema comum em campa- 
nhas, principalmente nas mais longas, é 
quando o grupo ganha poder demais o 
Mestre acaba tendo que criar desafios de 
nível cada vez mais elevado para manter a 
aventura à altura dos personagens. 


É comum em muitas destas campa- 
nhas o chamado “efeito videogame”; de 
uma hora para a outra parece que todo o 
cenário ficou mais poderoso e que mons- 
tros fortes surgem em cada esquina, en- 
quanto que os monstros fracos pratica- 
mente desaparecem. 


Para evitar esse pequeno problema o 
uso inteligente dos objetivos de longo pra- 
zo é uma das soluções. Como o Mestre 
vinha desde o início da campanha apon- 
tando para a existência de um perigo 
maior (ou até mais de um), o grupo não vai 
estranhar o dia que tiver que enfrentá-lo. 


E mesmo assim, caso o grupo conti- 
nue a andar em áreas que eles já visitaram 
antes, faça com que encontrem aqueles 
monstros fracos mais comuns que ainda 


habitam a região — mesmo que seja 
apenas para o puro exibicionismo do po- 
der dos personagens. Isso não só mantêm 
o realismo como mostra ao grupo como 
eles evoluíram (além de ser bem divertido 
colocar uns monstrengos para correr uma 
vez ou outra). Só não faça isso toda hora, 
pois pode ficar bem chato ficar perdendo 
tempo com adversários que não represen- 
tam desafio nenhum. 


Agora, digamos que você |á arquite- 
tou sua campanha e começou a desenvol- 
ver as aventuras ligadas aos personagens 
e eventos que escolheu. Com o andamento 
da história, os personagens ficam cada vez 
mais importantes e é comum que você vá 
desenvolvendo aventuras inteiras em cima 
de um personagem ou outro. 


Mas e se o personagem que seria o 
foco da história morre em um encontro 
aleatório logo no início da aventura? Esse 
problema deve ser sempre lembrado pelo 
Mestre. A maneira mais fácil de lidar com 
isso é simplesmente “roubando” e deixan- 
do o personagem permanecer vivo, mas é 
também um método injusto para com o 
resto do grupo. Sem contar que, se o 
“personagem invencível” em questão per- 
ceber isso, vai achar que tem carta branca 
para aprontar o que bem quiser na histó- 
ria, € isso joga no buraco o conceito de “as 
consequências contam” dito acima. 


A melhor maneira de lidar devida- 
mente com o problema da morte do per- 
sonagem é já estar preparado para isso. 
Pense em como a aventura andaria sem 
ele. Mesmo sendo o foco da história, você 
já pode ter jogado ganchos suficiente para 
o resto do grupo resolver a missão em 
nome do personagem falecido. Ou você 
pode colocar algum mecanismo que permi- 
ta ao personagem morto voltar ao jogo 
como alguma magia de cura, mas o grupo 
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teria que lutar por isso, o que poderia 
render outra história ou um pequeno en- 
contro extra. 


No entanto, há um macete para lidar 
com essas histórias em que você não quer 
que os personagens morram de maneira 
tola (ainda mais em campanhas épicas). É 
interessante bolar encontros e situações 
que não matem o personagem na cara, 
mas gastem seus recursos aos poucos. 


Evite situações dotipo “tudo ou nado”, 
onde tudo recaia em cima de apenas um 
lance de dados. Nos encontros com cria- 
turas, coloque adversários que sirvam mais 
para drenar o poder do grupo (diminuir 
Pontos de Vida, magias, usos de um poder 
por dia...) do que para realmente matá- 
los. Dessa maneira os personagens dificil- 
mente morrem. 


Assim você pode guiá-los até o en- 
contro final que planejou para ser o clímax 
da aventura, onde o grupo enfrenta o 
grande vilão ou algo do gênero (nessas 
batalhas finais você pode sim mandar 
bala com os poderes dos adversários). 
Dessa maneira, você evita ter que fortale- 
cer cada vez mais o vilão final, pois o grupo 
vai chegar nele provavelmente cansado e 
com menos recursos. 


Com essas idéias em mente, agora é 
só liderar seu grupo até a Montanha da 
Perdição e esperar que eles consigam cum- 
prir a Demanda sem problemas. Claro, se 
algum deles morrer antes disso, mesmo 
com todas essas precauções, é porque 
provavelmente o jogador fez alguma as- 
neira ou teve simplesmente azar em suas 
escolhas. Mas isso também é parte do jogo 
e torcer pelo sucesso do grupo sempre foi 
uma das grandes diversões de ser o Mestre 
da partida (pelo menos para aqueles Mes- 
tres de tendência bondosa). 


TZIMISCE 

da Equipe da Rede RPG 
http://www .rederpg.com.br 
e da D&D Brasil 

http://www. dndbrasil.rg3.net 
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Edição comemorativa. 
E Acompanha a primeira edição 
à do livro básico de TORMENTA 


E 0550 + R$ 4,00 


Edição extra. Acompanha 
o suplemento PANTEAO 


DB 54 « R$ 4,00 
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Edição comemorativa. 
i Acompanha o MANUAL 3D&T 


E DB 60 - R$ 5,00 . 
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As edições mais recentes da DB 
De KR NM 

DB 51292 R$ 5,00 

*exceto as edições 50, 54, 58, 60, 79, 86 











Edição extra. Acompanha 
o jogo 3D&T FASTPLAY 


DB 79 « R$ 5,00 


Acrescente ao total do pedido 
as seguintes despesas de correio: 
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DRAGAO BRASIL 


Olá-olá, povo que gosta de rolar dados. Aqui 
fala o Paladino, vulgo Palada, guerreiro sa- 
grado que responde cartas na Dragão Bra- 
sil. Aqui comigo está a Paladina, guerreira 
mágica que também responde cartas, e que 
anda um pouco mais sensível que o habitu- 
al (e se eu esquecer de falar nela, vou apa- 
nhar mais que vilão em filme do Van 
Damme). Estamos aqui para... 


Para... ei, tem algo estranho! Alguma 
coisa tá diferente! O que...? 


— Ahn, Paladino! Vocês homens são 
todos iguais! Nunca reparam quando a gente 
muda de roupa, muda o perfume, muda a 
decoração da casa... 


— Hmm... tipo... você mudou de roupa? 


— Seu bobo! Eu mudei os Pergaminhos 
dos Leitores para 0 fim da revista! Não dizem 
que a gente deve sempre deixar o melhor 
para ao final? E nós dois somos ou não so- 
mos os melhores? 


— Bom... aquela adaptação de Five Rings 
até que tava da hora... 


- — Vou perguntar de novo: SOMOS OU 
NAO SOMOS OS MELHORES? 


— Hã... digo... claro que somos... mas é 
que... sou modesto. E isso, sou modesto, 
então não saio falando por aí, né? 


— Ahn... hmmm... é mesmo. Tem razão, 
Paladino. Você tem bom coração. Eu não de- 
via duvidar tanto de um herói matador de dra- 
gões como você. Me perdoa? 


— Matador de...? Bom, uma vez matei 
um dragão engasgado... 


— ME PERDOA?! 
— Aiai, claro, tá perdoada, esquece, não 
foi nada, desencana!!! 


— Brigada, brigada, você é um amor! 
Vou ali fazer banana caramelada pra você, já 
volto, tchauzinho! 


— (Detesto banana caramelada, mas sei 
o que é bom para meus Pontos de Vida, 


então não falo nada!) 


A Vitória dos Vilões 


Desde o número um a DB sempre desa- 
conselhou aos RPGistas o uso de persona- 
gens malignos como PCs. É uma atitude 
sensata e seria muito louvável, se vocês 
parassem de dar repetidas provas de que 









não gostam de praticar aquilo que pregam. 


Digo isso porque, na grande maioria 
dos contos e histórias em quadrinhos 
publicadas na DB, o mais fregiente são os 
vilões se darem bem. Na recentemente 
encerrada saga de Holy Avenger esse há- 
bito atingiu o auge! 


Sszzaas manipulou os Holy Avengers, 
submeteu Lisandra a incomensuráveis so- 
frimentos físicos e psicológicos, trans- 
formou-a em uma assassina (que recebeu 
uma pena perpétua) e corrompeu o Pala- 
dino de Arton. Qual o castigo dele por tan- 
tas maldades? Nenhum!!! Parece que 
Vocês não param para pensar nas conse- 
qúências de tudo isso. 


Na DB ESPECIAL TORMENTA fala-se 
sobre o Paladino: “Sua simples existência 
tem inspirado jovens a procurar templos € 
lutar pelo status de guerreiros sagrados”. 
Diante disso, é de se temer o impacto de- 
vastador que causará a divulgação da notií- 
cia que 0 Paladino transformou-se em um 
monstro cruel, corrompido pela ambição, 
que tentou usurpar de Khalmyr o comando 
do Panteão e acabou destruído, morrendo 
como um herege, em suprema desonra! 


O prestígio do Corruptor atingirá níveis 
estratosféricos. Afinal, ele retornou ao 
Panteão de forma sensacional, após provo- 
car a queda do mais poderoso de todos os 
paladinos, e ainda tripudiou sobre todos os 
deuses! Isso com certeza atrairá legiões 
de novos seguidores de mau-caráter às fi- 
leiras do Deus da Traição. Pois se Sszzaas 
conseguiu corromper o Paladino, que era 
praticamente um semideus que caminhava 
entre os homens, os sszzaazitas terão gran- 
des chances de fazer o mesmo com outros 


paladinos e clérigos, simples mortais. As 


pessoas comuns, coitadas, não terão a 
menor chance. 


Para os fãs de HA, a mensagem que o 
caso em questão transmite é: quem for es- 
perto o bastante pode sacanear outras pes- 
soas em benefício próprio e escapar impu- 
ne, numa boa! 


Nada edificante, se me permitem dizer. 


Outra coisa: agora que Niele é um anjo 
(ou algo parecido) por que ela não resgata 
sua prima, a princesa Tanya, levando-a a 
um lugar seguro como Deheon ou Vectora? 
A comunidade élfica sofreu enormes per- 
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Regras para e-mail 
Indique no subject a seção a que : 
| se destina sua mensagem: Per- 
gaminhos, Barraquinha, Lendas | 
| Lendárias ou Louse Slayers. In- 
' clua também sua cidade e esta- 


' do. NÃO serão aceitas mensa- 
gens com arquivos anexados. 


das e padeceu incontáveis horrores. Acho 
que está passando da hora de receberem 
uma boa notícia. Das grandes! 


Quero dizer-lhes que achei aquela cena 
mostrando Sszzaas, Arsenal e Nekapeth 
tão magnífica que cortei fora a página do 
meu exemplar de HA 40, rasquei-a e jo- 
guei os pedaços na boca de um otyugh. E 
ele morreu! 


Espero que num futuro não muito dis- 
tante vocês abandonem essa deplorável e 
tendência de ficar enaltecendo o Mal. 


Sszzaas estava enganado. A vitória dos 
vilões não é tão difícil de se ver em outras 
sagas. Nas revistas da Talismã é fato cor- 
riqueiro. Em Dungeon Crawlers isso muda- 
rá? Espero que sim! 


Eron, o trado, Belo Horizonte/MG 


Ora, vejam o que temos aqui? Seria mais 
alguém que só sabe se queixar das injusti- 
ças do mundo? Mais alguém que roga pela 
ajuda dos deuses, desejando um mundo 
melhor, mas não fazendo coisa alguma para 
que isso aconteça? 


Alguém que pode ser qualquer coisa, me- 
nos um herói? 


Existe algo sobre HOLY AVENGER e TOR- 
MENTA que talvez lhe tenha escapado, Eron: 
Arton é um mundo de campanha para jogos 
de RPG. Nestes jogos, os heróis são os per- 
sonagens jogadores. Por esse motivo, um 
cenário de campanha nunca será bom se 
todos os problemas forem resolvidos pelos 
NPCs (os Personagens Não-Jogadores), e 
não pelos heróis aventureiros. 


Ão final de HOLY AVENGER, o Deus da 
Traição recebe de volta seu status como di- 
vindade maior. Seus-cultistas serão, de fato, 
muito mais numerosos e perigosos. Sacrifi- 
cios humanos serão mais comuns. E o mun- 
do precisará de heróis para detê-los. Pois 
qual o propósito em ser um herói em um 
mundo sem vilões? 
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Vendo, Compro, - colem, Urick Charger, 


Negocio 


Compro desesperada- 
mente o romance Espa- 
da da Galaxia do Marce- 
lo Cassaro, pago bem e 
Só aceito pessoas que 
more em Belo Horizonte. 


Tel: (31) 3495-2162/ 
3495-2611, c/ Ricardo ou 
capitaoninja(Dbol.com.br. 


Vendo 390 cartas co- 
muns,218 incomuns,31 
raras (incluindo 1 Withc- 
King, 1 Elrond,1 Sam e 1 
Espelho de Galdriel) ,14 
promocionais, além de 
umdeck de Open Block 
Elfo/Uruk com as seguin- 
tes cartas: 1 Frodo, 
Courteous Halling (raro), 
1 White Rocks (foil e 
incomum), 4 Arco Elfico 
(incomum e 1 foil), 2 
Sword-Wall (raro), 2 
Company of Archers 
(raro), 2 O Esplendor dos 
seus Estandartes(raro), 
1 Guarda Uruk (raro), 
além de outras inço- 
muns e comuns. Todos 
os locais de Two Towers. 
Vendo também as car- 
tas sem vender o deck, 
por R$85,00. Obs: Todas 
as cartas estão em per- 
feito estado de conser- 
vação. Além de 12folhas 
para colocar os cards e 4 
caixinhas originais. Tudo 
isso por apenas R$ 
130,00 negociáveis. Sou 
de Goiânia, rachamos o 
frete se não for Sedex. 


Tel: (62) 548-2666, c/ 
Maurício ou maurycius(o 
ibest.com.br. 


Compro material oficial 
de Batiletech (mapas, 
miniaturas, livros) exce- 
to a caixa básica. Com- 
pro também o Livro do 
Jogador e do Mestre de 
fth Sea, Pago Bem. 


Tel.: (11) 4048-1388 


Troco mais de 100 mini- 
alturas de Mageknight por 


Montain King e outras de 
raridades diversas. 


E-mailathos pendragon 


* (Dyahoo.com.br 
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Vendo 35 edições daHoly 

Avenger com a nº31 au- 
tografada pela Awano 
mais 4 HA especiais por 
R$100,00. Só pro pesso- 
al de Belo Horizonte. Tel.: 
962-80742 ou rtelinoçao 
hotmail.com 


Vendo mangá Dragon 
Ball nº 1 a 32 por R$ 
80,00. Só para o pessoal 
de Belo Horizonte. 


Tel.: (31) 3495-2162 ou 
capitaoninja(Dbo!. com.br. 


Gostaria de saber se 
vocês arrumam cards de 
Yu-Gi-Oh! com Dragão 
de Ra, Obelisko, etc... 
(verdadeiros em qual- 
quer lingua), por até R$ 
50,00. Se sim por favor 
me contatem. 


E-mail: afamguimaraes 
(uol.com.br 


Vendo 44 edições do 
mangá Dragon Ball Z por 
R$ 80,00. Só para o pes- 
soa! de Belo Horizonte. 
Tel.: (31) 3495-2162, c/ 
Ricardo Telino ou capitao 
ninja(obol.com.br. 


Vendo coleção de A Es- 
pada Selvagem de 
Conan o Bárbaro (faltam 
16 números). Conan 
Saga (completa), Conan 
Aventureiro (especial/ 
completa). Vendo tam- 
bém GURPS Módulo 
Básico (encadernado/ 
capa dura), Viagem Es- 
pacial, Conan e Império 
Romano. Preços a com- 
binar. Dou preferência 
para DF e região. 


E-mail: gene(mterra. 
com.br 


livros de RPG (preferen- * Troco ou vendo Livro Do 
cialmente D20). dentre « Mestre e Livro Do Joga- 
elas Hierophant, Storm » dor de AD&D por R$ 
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55,00. Para trocar, me 
interesso por livros da 
DAEMON. 

Tel.: (11) 6203-3364, c/ 
Pedro ou ppanhoca(d 
yahoo.com.br 


Compro livros-jogos da 


serie Aventuras Fantás- 
ticas. 


Tel.: (11) 6203-3364 
c/ Pedro ou ppanhocad 
yahoo.com.br 
Quero Jogar 
Procuro pessoas do 


Guarujá e região, ambos 


os sexos, a partir de 16 
anos, p/ reestruturação 


* de grupo. Sessões aos 
* fins-de-semana em 


qualquer sistema. 


E-mail: dudutimaopro(o 
ig.com.br 


* Procuro jogadores e 


mestres para formar 


Procuramos grupo de 
D&D na zona sul do Rio 
de Janeiro para jogarnos 
fins de semana. 


Tel.: (21) 9657-5002, c/ 
Peter. 


Procuramos JOGADO- 
RAS de rpg para dar to- 
que feminino ao nosso 
grupo de cuecas, de pre- 
ferência de 13a 16anos. 
Jogamos D&DSE, SD&T, 
Storyteller e Daemon. 


E-mail: heironeous(o 
bol.com.br 


Procuro jogadores € 
mestres de 3d&t e D&D 
3º Ed. em Aracaju/SE. 
Sou jogador experiente 
e aprendo outros módu- 


y los facilmente. 


Tel.: 243-1846 ou los. 


. gattus(Dbol.com.br ou 


grupo na biblioteca * 


Vergueiro, jogaremos 
desde Hero Quest até 
Rolemaster, qualquer 
sistema mesmo... Não 
precisa saber jogar, nem 
tem restrinção de ida- 
de, mas é necessário 


. bastante interesse. 


Tel.: (11) 4048-1388 ou 
y r 'combyr 


Procuro Jogadoras em 
Florianópolis que quei- 
ram entrar em um grupo 
de Lobisomen. 


Tel.: (11)236-1081. 
E-mail: siphyx(Dbol. 
com.br. 


: Meu nome é Ricardo te- 


nho 20 anos e procuro 


“ jogadores de RPG em 


Belo Horizonte, jogo 
qualquer sistema e 
mestro D&D, Cyberpunk. 


Tel: 3495-2162, c/ Ri- 
cardo ou capitaoninja(o 
bol.com.br 


Procuro jogadores de 
vampiro a Mascara 
Sed. em SP (zona sul) 
ambos os sexos. 


E-mail: belrevolta(o 
yahoo.com.br, alc de 
Cibele. 


Procuro jogadores de 
3D&T para jogar nos fi- 
nais de semana em 
Florianópolis (SC), com 
faixa etária de 13 a 15 
anos. Já temos mestre. 


E-mail: codorna rpg 
yahoo.com.br 


Procuro grupo de joga- 
dores de Tormenta na 
região de Americana e 
Santa Bárbara D' 
Oeste, tenho 18 anos. 


* Conheço bem 3D&T é 


o “ o - o e o - 


aprendo outros siste- 
mas, gosto muito de 
Mangás e animes. 


Tel: (19) 3457-5714, c/ 
Clodoaldo Araujo. 


Meu nome é Jackson, 
estou procurando urgen- 
temente jogadores de 
RPG e Yu-Gi-Oh TGC em 
Campos do Goytacazes. 


E-mail: alfanosk(Dbol. 
com.br 


Procura-se mestre de 
D&D terceira ediçao de 
idade entre 12 e 15 anos 
em POA. 


Tel.: (11) 3269-2087, c/ 
Rodrigo 


Só Bobagem 


Eaípessoal!!! Aqui quem 
está falando é Alex 
“Tzimisce”, o conceitu- 
ado mestre, estou man- 
dando um alô para: Má- 


. tio (coloquei acento no 


seu nome), Rogério 
(uma banda na Roberta 


“ não foi legal), Julio 


(Magic, Magic, Ma- 


* gic...), Diego (Lembra da 


” 


sua cobra Carla), Gesse 
(bateu a marca do Pelé), 
Paiaca (seu nome é as- 
sim?). Bruno (o brujah 
boladão), Juliana (La- 
sombra...), Cris (0 pia- 


e para todos os outros. 
AMarthenrmao!.com 


Se as histórias sobre Arton enaltecem o 
Mal, é para mostrar que ele existe e deve ser 
desafiado. Você se revolta com as atrocida- 
des sofridas pela comunidade élfica? Mesmo 
assim, prefere ficar confortável em seu sofá 
e sugerir que Niele — alguém que sofreu tan- 
to e agora goza de seu merecido repouso 
eterno ao lado de Wynna — vá fazer algo a 
respeito? Claaaro! Vamos orar aos anjos para 
que nos acudam, por que não? Muito mais 
fácil que preencher uma Ficha de Persona- 
gem, formar um grupo de aventureiros e fazer 
isso nós mesmos, não é verdade? 


Nada edificante, se nos permite dizer. 


Você espera que em Dungeon Crawlers 
— a nova mini-série em quadrinhos sobre 
Arton; publicada pela Mythos Editora — os 
vilões sejam derrotados? Talvez isso acon- 
teça, talvez não. No entanto, a revista TOR- 
MENTA 14 oferece o mapa da cidade élfica 
de Lenórienn e estatísticas de jogo dos prin- 
cipais adversários. Quem está impedindo 
você de enfrentá-los? 


E falando puramente em termos de rotei- 
ro: encerrar a história com a vitória dos he- 
róis não a faria previsível? Não a faria menos 
surpreendente? Menos chocante? Será que 
não existe uma razão para que O Império 
Contra-Ataca — no qual os vilões VENCEM 


— seja aclamado como o melhor filme da. 


trilogia Star Wars? Será que Guerreiras 
Mágicas de Rayearth, um dos melhores tra- 
balhos do grupo Clamp, teria o mesmo im- 
pacto sem a descoberta de que, no final, as 
protagonistas eram as verdadeiras vilás? 


— Paladino... ei, tudo bem? Puxa, você 
tá zangado! Tem fiozinhos de vapor saindo 
pelas frestas da armadura... 


— CLARO que estou zangado! O cidadão 
vem dizer que a gente enaltece o Mal?! Jus- 
to nós?! Vai jogar Vampiro pra ver só... 

— Ahn, pensa no prejuízo dele. Arrancou 
página de sua última HOLY AVENGER. Agora 
terá que comprar outra. E também outro oty- 
ugh. Fica assim naum! Vou fazer um suqui- 
nho de maracujá pra você se acalmar... 


— “Naum”?! Você disse... “naum”? 
— É, eu disse? O que tem? 

— Hã... nada.... nada mesmo... 

— Ah, então tá. Já volto, viu? Tchauzinho. 


— (Que medo... parece que ela fica cada 
dia mais FOFA...) 


Segunda Geração 


Olá. Faço parte da segunda geração de 
RPGistas do Brasil (que veio depois da cha- 
mada “geração xerox”), que entrou no RPG 
jogando Hero Quest da Estrela, Dragon Quest 
e Dungeons & Dragons da Grow, Aventuras 
Fantásticas, Dungeoneer, GURPS, Tagmar, 
Desafio dos Bandeirantes... 


Foi um pouco antes do lançamento da 
primeira DB, com o dragão vermelho na 
capa... velhos tempos! A revista custava R$ 
2,50 e tinha aquele formato grande. Desde 




















lá acompanho a DB. É verdade que durante 
um tempo parei de comprar — acho que 
depois do aniversário de um ano da revista, 
com a matéria de lançamento de Magic (me 
- corrijam se estiver errado, a memória já 
não é das melhores depois de tanto tempo). 
De lá pra cá, passei de jogador mediano a 
um bom Mestre (acredito eu). 


Essa história toda é para ilustrar que 
vocês, com muito louvor, conseguem não só 
conquistar novos admiradores como tam- 
bém segurar os velhos. Quero parabenizá- 
los pelo belíssimo trabalho de toda a equipe 
em prol do RPG, trabalho este que culminou 
com 0 lançamento de Tormenta D20. 


Só tenho uma palavra para ilustrar o 
trabalho que fizeram: perfeito! Está tudo 
perfeito, não tem mais o que dizer! O cená- 
rio ganhou uma maturidade que nos orgu- 
lha, pois também nos sentimos parte disso 
— afinal, começou com o Mestre Arsenal, 
passou pelo Disco do Três, pela saga de 
Holy Avenger, até chegar num cenário de 
dar inveja aos antigos “carinhas” da TSR. 
E olha que eu nem sou fã de mangá. Para- 
béns e parabéns e parabéns! 


Bom, € para não dizerem que estou só 
puxando o saco aí vão alguns pedidos: vocês 
poderiam informar o que aconteceu com os 
antigos colaboradores da DB, tipo o Grahal, 
Mxyzplk? Quando será lançado um roman- 
ce (sem essa de mangá) baseado em Tor- 
menta? Sinto falta da seção Livros, com 
resenhas de livros que têm a ver com ce- 
nários de RPG. Ou mesmo adaptações, po- 
diam dedicar pelo menos um espacinho em 
Notícias do Bardo. 


Fico por aqui, parabéns e continuem o 
ótimo trabalho. Nós, RPGistas do Brasil, 
agradecemos! 


Pedro Henrique Isaac, Brasília/DF 


Hã... gente fez tudo isso mesmo? Uau! A 
gente é fod... 


— Paladino, fala palavrão naum! 


— Hã... digo... bem, Pedro, nós é que 
agradecemos por acompanhar nosso traba- 
lho por tanto tempo. Sobre o pessoal sumi- 
do, tivemos muitos colaboradores ao longo 
da DB, e nem todos continuaram juntos na 
caminhada. Mas veja você: aquele que assi- 
nava algumas matérias como Mxyzplk mais 
tarde ficaria mais conhecido por seu nome 
verdadeiro — ninguém menos que Marcelo 
Del Debbio, autor de Arkanun e Trevas. 


Um romance baseado em Tormenta não 
está fora de cogitação, mas o fato é que 
temos muitos títulos mais necessários para 
cuidar. Quanto a obras literárias, estamos 
“mesmo preparando uma adaptação baseada 
no universo de Discworld, a fantasia medie- 
val mais engraçada da literatura, do mestre 
Terry Pratchet. Talvez você tenha chance de 
conferir já no próximo número. 

— Tá vendo, Paladino? Não vale a pena 
perder a calma com um leitor equivocado, pois 
há muitos ouiros que apreciam nosso trabalho. 


— Mas não sou eu quem perde a calma 
a cada trinta segund... 


— COMO DISSE?! 


— Hã... eu... puxa, de repente fiquei com 
vontade de tomar limonada. Você não pode 
preparar para mim, por favor? 


— Sério mesmo?! Você quer?! Jura?! Ai, 
já volto, tá?! 

— (Engraçado como essas meninas de 
anime/mangá adoram ficar na cozinha...) 


Gnomo Feiticeiro 


Saudações a quem estiver respondendo às 
cartas este mês (vocês devem ter muito 
problema com o quadro de trabalho desta 
sessão!). Sou leitor desta revista desde 
seu número 5 (isso mesmo, cinco!) e apro- 
veito esta oportunidade para parabenizá- 
los por este inegável sucesso que pude 
acompanhar (e participar, comprando...). E 
fico triste em constatar que outros que ten- 
taram criar novas revistas de RPG não de- 
monstraram a mesma força de vontade que 
vocês tiveram no início, pois sempre há 
espaço para a criatividade dos RPGistas, e 
mais de uma revista nunca será muito! 


Sendo eu daqueles jogadores que, devi- 
do aos contratempos profissionais, jogam 
muito pouco, aproveito qualquer oportuni- 
dade para criar personagens que possam 
ser lembrados, enfatizando alguma carac- 
terística que em geral não é a combatividade 
(confesso que nestes casos, vez por outra 
me deixo levar pelo instinto overpower. E 
quem nunca deixou?). 


Portanto, faço algumas perguntas que 
me esclareceriam bastante sobre um dos 
Kits de 3D&T que mais gosto, o Feiticeiro 
(quem não gostaria de poder ser carregado 
pela magia, erguer objetos pesados, criar 
pequenos animaizinhos mágicos sem ne- 
nhum custo!), e a recente raça dos Gnomos 
(bastante simpáticos...): 


1) Feiticeiros que tenham a vantagem 
Mestre também ganham 3 magias extras? 
Estas contarão entre suas magias iniciais, 
custando —1 PM? 


2) Gnomos Feiticeiros que tenham es- 
colhido Invisibilidade ou Ilusão como 
uma de suas magias pagarão —1PM ou — 
2PIVs por ela? 


3) Gnomos, que têm em torno de 1 metro 
de altura, são considerados objetos até im 
ou do tamanho de um homem para magias 
de Ilusão ou Invisibilidade? 


4) A magia Criatura Mágica pode se 
comportar como a magia Força Mágica ou 
Transporte, se eu criar um ser com Força 1 
ou mais? 


5) Na magia Proteção Mágica com Focus 
1, um Feiticeiro gastaria 1 PM a cada 2 
turnos, certo? E se ele ativasse sua magia 
durante 1 turno, esperasse outro turno e a 
ativasse novamente, gastaria algum PM? 
Que contratempos teria? 


Ninja Pelado 


Era uma aventura de Oriental Adventures, 
em Rokugan, e nosso amigo (para poupá- 
lo de chacotas, vamos chamá-lo pelo 
nome fictício de Thor) queria jogar com 
um ninja. Ele preenche a ficha, coloca 
graduações em suas skills (perícias) e 
começa a jogar. De repente, reclama: 


— Sacanagem! Eu não posso usar 
minha roupa de ninja! 


— Ué, por que não? 
— Porque não tenho nenhum ponto 
nesta perícia aqui, USE ROPE! 


Kakila Soijiro, samuraí do 
Clã da Garça, SP/SP 


“Eu roubo o dinheiro da garota de capa 
vermelha e chuto o esqueleto baixinho!” 


— Últimas palavras de um ladrão ao 
tentar assaltar Petra, acompanhada 
por Tarso, o Rei dos Dragões-Lich 


Lezard Valeth, RJ/RJ 


— Vocês estão em uma pequena cela — 
diz o Mestre —, com apenas uma cama, 
uma pequena janela e a porta pela qual 
entraram. 

Então o jogador esperançoso diz: 


— Eu verifico se a cela está trancada. 


Crovax, o elfo arqueiro ajudante 
de taverneiro e escravo de 
Talude, e-mail 


“VOU TE ENCHER DE PORRADA, SEU 
CORNO FILHO-DA-P***!" 


— Um clérigo de Marah, a Deusa da 
PAZ, um tanto violento... 


Lezard Valeth, RJ/RJ 

“Pega o BARMAN!” 
— donathan, mandando um 
guarda correr atrás do TAVERNEIRO 


Arthas, e-mail 


Aventura de D&D. O grupo, ao visitar 
uma cidade, recebe a informação de 
que a princesa havia desaparecido e 
pede mais informações. 


— É uma jovem muito bonita, cabe- 
los longos e loiros, olhos claros... 

— Eu acho que já a vi — diz o mon- 
ge Cláha, com sua Sabedoria 17. — 
Você tem uma FOTO dela para mostrar? 


Diablo, El Nosferatu, Tambaú/SP 





| 6) Posso usar as regras do Goblin para 
criar um Kobold? 


7) Sugestão: bem que os magos monta- 
dos através dos Kits podiam ganhar 1 PM 
(no total final, não por ponto de Resistên- 
cia) para cada Focus comprado além dos 


do Kit (4 PM para Arcano), isso ia ajudar a. 


vida de muitos! 


Guggawilze (jogador de RPG há 11 
anos!), gugagawitze(Dyahoo.com 


Se não existem outras revistas de RPG bem- 
sucedidas nas bancas, pode estar certo de 
que a culpa não é nossa! A culpa é de vocês, 
leitores, por se manterem sempre tão fiéis à 
DB. Então continuem sendo culpados! 


1) Uma vez que Feiticeiros não aprendem 
magias de formas normais, a Vantagem Mes- 
tre normalmente não permitiria a eles magias 
iniciais extras. Como opção, talvez seu Mes- 
tre (de jogo) permita a você escolher mais 
três magias, mas elas ainda devem ser esco- 
lhidas entre as magias padrão. 


2) Assim como acontece com o Ilusio- 
nista, as habilidades do Feiticeiro não são 
cumulativas com os poderes similares de 
um Gnomo. Um Gnomo Feiticeiro, ao lançar 
magias de Ilusão e Invisibilidade com Focus 
1, não gasta nenhum PM; para estas mes- 
mas magias com Focus 2 ou mais, gasta 
sempre —1 PM que o custo normal. 


3) Qualquer criatura ou personagem que 
possua a Desvantagem Modelo Especial por 
tamanho pequeno (incluindo Gnomos) po- 
dem, sim, ser considerados objetos de até 
im para efeito dessas magias. 


4) Sim, mas essa criatura estaria sujeita 
à sua própria H e R para determinar, por 
exemplo, sua velocidade. 


9) Não é possível “parcelar” o custo de 
uma magia assim. Mesmo usando durante 
apenas um túrno, você ainda gastaria 1 PM. 


6) Nunca preparamos uma Vantagem Úni- 
ca Kobold porque estas criaturas são pouco 
mais do que animais, dificilmente serviriam 
como raças jogáveis. Mas você pode impro- 
visar algo parecido, se quiser. 


7) Os Kits de Magos apresentados no 
novo Manual do Aventureiro dispõem de mais 
PMs que o normal. 


Rhana Contra-ataca! 


Querida barda Cesi, devo imaginar, por tua 
tão “doce” missiva, que estais decerto dis- 
pondo de tempo demais para tocar piano, 
visto que vens falar de um assunto que por 
certo não é de lua responsabilidade (o que 
sínto ou deixo de sentir pelo nobre guerrei- 
ro que fazes questão de insultar não é pro- 
blema teu, devo lembrar-te); e que andais 
negligenciando fatos heróicos ocorridos por 
toda Arton cujo responsável foi o grande 
Paladino. Como não admirar tal servo dos 
deuses? Como não deixar-se seduzir pela 
maior lenda viva de todo nosso mundo? . 


Não há possibilidade, no entanto, de ne- 
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gar que meu querido amigo andou apresen- 
tando comportamentos enigmáticos de uns 
tempos para cá, mas podem ser boatos 
propalados ao vento por aqueles que, como 
tu, estão dispostos a abalar a admirável fi- 
gura que irrompe em nossas mentes a cada 
momento em que tal nome é pronunciado. 


E de onde imaginas que espero que o 
Paladino quebre seus votos? De forma al- 
guma poderia eu desejar desvirtuá-lo de 
seu caminho. Todos possuímos uma mis- 
são nesta vida. E entendo que, da melhor ou 
da pior forma, cada um de nós a cumprirá. 


“Mofando, tecendo teias, fazendo cria- 
ção de aranhas”? Cesi, não encontro-me a 
jogar cartas e esperar ansiosamente por 
um nobre senhor que me despose; mas meu 
coração busca incontrolavelmente levar a 
justiça e a paz ao meu povo, para que não 
precisem tolerar a arrogância e a tirania 
imposta por governantes que se deleitam 
em espalhar o mal e leis que apenas a eles 
próprios favorecem. 


Devias estar inquieta e voltar teus pen- 
samentos para a busca de soluções práti- 
cas que possam vir a resolver os perigos 
da Tormenta ou a possibilidade de mais 
ataques da Aliança Negra. Ausente tua mente 
de criar opiniões antecipadas sobre a vida 
dos outros. É o mais sábio a fazer; princi- 
palmente porque a tolerância é uma virtude 
de poucos. 


No mais, rogo aos valorosos heróis e 
corajosas heroínas, de toda Arton, que aju- 
dem ao nobre Paladino que, corajosamen- 
te, tenta salvar a princesa Narcila de seu 
enfastiante claustro. 


Princesa Rhana (Agora fugindo de 


É PRA 
TCHANS! FACILITAR 
PALADINO,  OCOSPLAY, 
VOCÊ PRECISA ENTENDE? 
MUDAR DE 





um grupo de Filhos do Leopardo que, 
pelo jeito, deve estar repleto de 
rastreadores). 


PS.: Beijos para toda a turma da Lista- 
Tormenta 


— Paladino, quem é essa leitora? 


— Não lembra não? A Princesa Rhana é 
uma admiradora minha... quer dizer... admi- 
radora do Paladino de Arton... quer dizer... 
agora não tenho muita certeza... 


— Ah, tá. E de quem ela se queixa? 


— Acho que é de outra leitora, que es- 
creveu qualquer coisa contra donzelas que 
sonham com príncipes ou algo assim. 


— Hihihi! Paladino, seu safado! A mulhe- 
rada não sai do seu pé, heim? Eu sempre 
achei você muito gato, mesmo! 

— VOCÊ O QUÊ?!!! 

— Mas vem cá... já que estamos mes- 
mo fazendo mudanças... essa sua armadura 
amarela é MUITO cafona! Já passou da hora 
de mudar, né naum? Precisa vestir alguma 
coisa mais legal. 


— FICA LONGE DA MINHA ARMADURA! 


— Posso dar um jeito com meus pode- 
res de guerreira mágica. Deixa ver... alguma 
coisa mais Cavaleiros do Zodíaco? Eu soube 
que eles vão voltar no Cartoon Network. 


— NÃO VEM COM ESSAS IDÉIAS! 


— Não... Cavaleiros é muito retrô. Deixa 
ver... kimono de Dragon Ball? roupinha de 
duelista de Yu-Gi-Oh? 


— Ô CRIATURA ABISSAL, NÃO TÁ ME OU- 
VINDO NÃO?! TÔ FALANDO CAS PAREDE?! 


— Ahá! Já sei! Lá vai... 


DIACHO! 

EU SABIA 
QUE ESSA TAL 
DRAGÃO FEST 
SER PROBLEMA 

PRA MIM! 





- 


sta brasileira de RPG 


Ed 


unica revi 


Em 1999 a maior, melhor e 


ta Ê 
“ 
- 
- 

-“ 


- 
- 





suo 
E 5. 
SEE 
VA 
o ER 
Es 
ai 
SÊ: 
ERC - 
E a — 
res st 
A o] 
e — 
e o 
E 
 S 
O ml qm 
E B 
Q) 

= o 


o ss ds so sos 


o AU Re dE E E 


idtr: 


REA 


A po 
ban” 





ighdno qr à 


a 4 AM 
P, 














Forno Elanet- 


e E vem Fontes Toe HO 
EE “Ra Dica (BgFavortes jes ÉPMedo. EISPER ate 


4 
+ Bos 
and DIO DU dO O O] SO a ip Gs 


4. VA 9 


Microsoft nsÍEiS, E xplorer. 


tg 4 ,. y N 
<< Livros Importados 
- — D&D3 Ed. D20, 
e-mail: sdeaiiorbiddenpianetdom bi á consulte! 


Disque Forbidden Planet k. Vieira de Morais, ] 184 e 


5542-9544 Trav.Ver. a Diniz / Próx. Pão de Açucar - ho Belo -SP/SP A 


5552-9988 Horários: 2º à sáb. 10:00 às 19:00, dom. 12:00 às 17:00 


| q / 
/ 1] + p Ra) EA fg Ex am a DR ARE 4 = e 
| nd | O Co O O / A O o il 
TÁ a E SLi SH HE C4M, a” o Cof + Ed 4 s IGP q DE Eos) VE? Ea 4 


a Ph 


L—— 


Linhavens é Tomos 25,001 
Fora da Fria Aventura) 
tm) «JOS ) 


Protetor pf Card a 
cf 100 plásticos R$ - 


(Dodi) ea MOU) 


Mevontot fem pontuais! . irrro 
Ra uf putas b 





VAMPIROS 


OL OS 




















À Manuais Básicos de RPG 








































De lens Mágicos p/ d20 capa dura... 45,000) 4:36,00 6). Clube de Caça... =... 20,00 () 
(Sae Itens Mágicas VOL... 20,000) Arkanun 32edição met. meramente R$ pos Guia de nes de Arton ...ume doi ) 
S E cui 4 É PR 32 nn É SSI AS à 2 isória p/ Trevas c/ aventura ........ 0. Grimório 2? Edição ................... 306,00 ( ) 
A D&D Livro do Jogador ............. 1) : Guia de 4 de Fogo POA. ni a (3) ci ge RS 2 Templários ......s. sms, seas 12.00 ( ) Luados Dragões (ficção) ............... 1600() 
A D&D Livro do Mestre ..........mesee 62 00 ( ) E Covevenmemo Anjos, 4 Cidade de Erata meme 20,00 ( ) Guia opa ledieval e... 2 INQUISIÇÃO seios 12,00 € ) Emre Anjos e Demônios ................ 16,00( ) 
D&D Escudo do Mestre .........me 15,00 ( ) Demônios-A Divina Comédia ..... À 25,00( ) VampirosMitológicos ............ Inimigo Natural... 12.00 ( ) Spiritum: O Reino dos Mortos ....... 25,00 ( ) 
D&D Livro dos Monstros .......s 60,00 ( ) feia sic Assassino de Almas ............. Eis 16.00( ) Invasão Ped... A? Vampiro: Principia Discordia ........ 2400 ( ) Busco por Sangue (ficção) ............ 20.00( ) 
D&D Forgotten Realms ...........cseesess T780( ) 
Cidadela Sem Sol (Aventura) .......... 1050( ) EE 
Punhos e Espadas Livro do Guerreiro ..... 25,00 ( ) 
Forja da Fúria (Aventura) .........vse.s 10,50 ( ) 
Guia de Armas Medievais 3ºcd. ........ 25,00 ( ) 
Defensores da Fé .....sssesssacescasconsene 25,00( ) 
Linhagens e Tomos .......eeeeeeneermeeme 29,00 ( ) 
Quintessência do Guerreiro (d20) . 26.00 ( ) : 
Quintessência do Ladino (d20) ...... 26,00 ( ) Es: 
Ro BP) R:: PA 8 GURPS 22 ed. 34,80 ( ) Senhor dos Anéis RPG em poruguis ... 74,50 ( ) Leis da Noite (live) ............. 27,00 ( ) Presasde Prata... 1750( ) Genesis atento racacenesassansereaneeo 18,00( ) 
tá Artes Marciais 27.00 ( ) Heróis de Papel Terrenos ........ sm 13,500) O Livro de NOD 1950 ( ) Roedores de Ossos .............. 17,50 (0) Simbiose essere 10,00 € ) 
Grimório 25,50 ( ) Panos de Fundo (14 cenários 2 12.00 ( ) 4 Arte de Vampiro: A Máscara ........ 2900 ( ) Filhos de Gaia .................. 1750( ) l Di 6,00 () 
éri Rs Além do Véu fama aventura pó D2 nivel) 15,00 ( ) Mago: A iscensão FEd. .............. 56,00 ( ) -Andarilhos do Asfalto ......... 17,50 ( ) > 64) 
Império Romano 25,50 ( ) Campos de Batalha (20 orcadres de pes) 1350( ) Maga: ACruzadados Feiticeiros ..... 59,00 ( ) Senhores das Sombras ......... 17,50 (0) AMO o ereemermerr 14,00 ( ) 
QURPS Viagem Espacial 25,50 ( ) ge: BRR * sdeptos da Virtualidade ........ 16,95) Fianna. “1750 (0) Ars Mágica ....... DE:45,00 POR: 39,00 ( ) 
- € res O. dados Opaco (368,101220) «consulte : ca Paranóia ......ecerceseesieeememim A consulte 
ANO ROMENE Escola de Super Heróis 9,00 ( ) 34 5 AA (ebisomem: O Apocalipse .......... 55,004) Garras Vermelhas .. DES ES o Eden É 
A à PaleebenA] Dragonlance: Crepúsculo do Outono vei. -3450() Es Guia do Jogador .............. 42000 ) Notumos -1600( ) Crepúsculo em Veneza .......... 15,000 ) 
Muminati 25,50 ( ) InQuest (revista de cards)... consulte Livro de Tribo Mokolé - . 3000( ) Lendas oiee 1600 ( ) Castelo Falkenstein ........ 439.00( ) 
Cyberpunk 25,50 ( ) Todos ci Manual de Conversão ADED 2º Ed. p/ DED 3º Ed. LENA: saia siisóçee 2172506 ) CROMCEITOS nos esscseeenceno=s I8.00( ) ssopóõi dE ip 
Conan 25,50 ( ) Vampiro: A Máscara 3º ed. .... 4 55,00 () Wendingo .... errei 1700 ( ) GRÃOS eine 1000 O O cha gmram (Mana) —. 4 33,00( ) 
” Ter Xá Hengeyokai: Os Metamoríos Cyberpunk 2.0.2.0 .. A 29000 ) E 7 as 
Fantasy 27,00 ( ) Romance de Clã nº 1 (Torcador) 20,50) MOIS E RSS TOON io: ces ciniiii — A sso( ) Contatos (supl.+ escudo)... 11,95( ) 
Tredroy 14,50 ( ) Romance de Clã nº 2 (Tizmisce) . 20,50 ( ) Lobisomem: A Idade dás Trevas -... 29,00 ) si gre RU esa 
Horror 25,50 ( ) Idade das Trevas ..... sam. A 5400) Grias de F SOS E DA Manual 3D&T 3º Edição 990 ) 
5a Magia 25.50 ( ) Livrodo Clã Capadócio sb bm 19,500 ) ER an SS Manual 3D&T Rev. e Turbinado14,90 ( ) 
a Ultratech 25.50 : e Manual do Aventureiro ....... 990 ( ) 
RPGS para dec 22, () LaSombra SRA sido semsseessemenma 19,50 (135) Torenti (UE Nero MERO GO) 
À Aniciantes, Minigurps 9,00 ( ) Guia da Camarilla ..................... 39,00 ( ) UFO Team - -850( ) 
As Cruzadas 9,00( ) Guia do Sabá ............ seis 4400 ( 9 Street Fighter (O Jogo de RPG) . 9.90 ( ) 
O Resgate dos Retirantes 9,00 ( ) Vampiros do Oriente ......memsezmems 4800 ) o inarçdo to mim e Eae E 
a einado 2 
Entradas e Bandeiras 9,00 ( ) Kit Vampiro:10 dados de 10 faces ... constdte O Reinado 3 meio 190) 
O Descobrimento do Brasil 9,00 ( 3 Caçadores Caçados ............ 15,95 () aÃ? | Manual dos Monstros ............. 990 ( ) 
—— = Quilombo dos Palmares 9,00 ( ) Nosferatu 3º Edição (revisado) ... 19,50() 3 ; Ná * pe ed sind À gos 
Batalha nas Estradas (sturssotay 12,50 ( ) Malkaviano 32º Edição .........usei 19500 ) |- tm a io nro: E picas de Mestre... 1490 (0) 
—e. o —— —— — —— ——e— = — comigo, Sidediçiom—.— 55 — — — — —— —— —— ———— ——— — — — — 00 — — —— a —————. —— a 


ATENÇÃO: Para pedidos via correio, acrescente no Falor total da compra as despesas de correio de postagem abaixo. Envio Normal SP - R$ 4,50 - Outros Estados: AL, BA, DF, ES, GO, MG, MS, MT, PR, RJ, R$, 
| SC, SE, TO - Capital: R$ 5,50 / Interior: R$ 6,00 - AC, AM, AP, CE, MA, PA, PB, PE, PL, RO, RR, RN - Capital: R$ 6,50 / Interior: R$ 7,00 (0BS: Tarifas p/ pedidos até 1 kg. Envio via Sedex Consulte) 

Marque a quantidade dos produtos que deseja receber (tire uma cópia para não recortar a revista) e envie junio com cheque nominal (NÃO MANDE EM DINHEIRO) à Forbidden Planet - Cx Postal 57123 
| CEP: 04093-970 - São Paulo = SP ou se preferir, faça seu pedido direto via telefone, internet ou visite nossa loja. Valor--desp = <a secrmervemessecerearericencenms CHEQUE E. ..cvsccasiranõos "o Nobess onto 

NONO: ce secre pr ssrania os cce No scanners Sena End. : Ls cos raça eng 0 DONAS 20 END CIAUGSE a ansesonoqesiaoemansssõos Estado: .... CHPSTAO. essecysstesererração 


Pedidos via carta somente pa ixa postal 
Magic consulte 


disgonilidade e preço . 


Magic (Ed. em Português) 








* Consulte Dispo 








a 





Preços e disponibilidade de produtos sujeitos à alteração ou até o final do estoque. Consulte-nos! agosto 2005 


nibilidade de 

















Pokémon em Inglês 












Apocalipse Booster G/15 ......es.... [2,00% à Decks e Boosters em Inglês Gym Challenge Booster e/ TE... consulte P 
Julgamento Booster €/15 ............... consulte Pasta arquivo - p/ porta cards «.. 35.00 (1) Legendary Deck c/60 ...esmeemsaneessao sulte À 
Investida Booster c/ 15 .......... 2004 ) à Pasta arquivo simples: ..gaassas. 19.90 ( ) L Spas Rnctor c/ fi k 
Investida Deck €/ 75 ............. 37,000) | Plásticos p/9 cards... consulte SENA A gia E 
Investida Deck-Pré Plásticos p/ proteção c/100 ...... 12.00 ( ) Expedition Deckc/60 ....mm....... sue consptlte Para 2 Iniciantes 
Falcatrua (xul/preto) . 1037.0000) Plásticos p/ proteção c/60........., 700 (" ) Expedition Booster 7 1 ...... mares consulte | z ace rter Set 
Assalto Celestial (anova) ....... 37,000) Marcadores de Vidro 0/10 ........... 150€ ) Skyridge Dedke/00 .................... 55.00( 3 cf giifeio em p ortuguê - 
Devastação (werdeermelho) 37,00( ) Plásticos Coloridos «190 (emmeio) . 35,00 ( ) Skyridge Booster C/H mst. 15,004) | +60 pus ic 
Ruínas de Mármore (branco preto) 37,004) EA ROS bio €7 100 (Azul) ..u... a Aquapolis Booster c/ “15.00 / | 
Legiões Booster c/15 ................. consulte ERA Rm Plásticos Coloridos «100 (Preso) ..... 55, a 2004 all ) 
Lerioes espa » k Nas Plásticos Ciloridos o ee 3500( ) Booster Clássico c/ 11 ............... 12,00( 3 = R$5s, 45, 00 g& 
Mutilação Metamorfa ibranco/azul) .... consulte Ê : Deck Box (c/Marcador de Pontos devida) . 19,50 ( ) 
Fragmentos de Fractios qutrz) ... consulte + E 
Fúria Élfica erdo consulte (5 o , 
Zumbi À Solta qeetot o. cONSUÍE Yu = (G Í ra Õ 
Flagelo Booster c/ 15 .............. R DO ( ) ; E “= Ee 
Flagelo Deck-Pré (em português e em inglês) em Ingles c/ regras em portugues : ga 
Turba de Goblins germelho) 37.00 ( ) (cada Deck c/ 50 plásticos de brinde) x 
Pulverizar (ermelhasuul si di (3 Starter Deck Kaiba ........... emo] 79,00 ( ) À 
Ataque Máximo (verde presa) 700( ) Starter Deck Yagi usas) 7900( ) 
Surto de Rajada Qeanica ari): 3 ] 700 ( 5) Starter Deck Pegasus (1º Edição) “49906 ) 
Deck dos Campeões 2002 (cuia 3 3700( ) Starter Deck Joey (1: Edição) . 49,90 ( ) 
8º Edição Deck (e 60+manuat) .... 39,90 ( ) Booster Blue Eves White Dragon ...... 19,90 ( ) 
8º Edição Deck rré (c/40) Arui ....... 33,90 0 ) Booster Magic Ruler ........... e 19,90( )E 
8º Edição Deck pré (e 40) Branco .... 33,90 ( ) | Booster Metal Raider... 19,90 () 
8º Edição Deck pré (e 40) Preto... 33,90 ( ) | Booster Pharao”s Servant ................. 19,90 ( ) 
8º Edição Deck pré (c/ 40) vermelho 33,90 ( ) Booster Labirinth of the Nightmare . 19,90 ( ) 
8º Edição Deck pré (e; 40) verde .... 33,900 ) Booster Legacy of Darkness ............. 24,500 ) 
8º Edição Booster (c 15) .............. 190( ) E Pasta Yu-Gi-Oh! c/ 3 folhas .............. 35,00 ( ) 
x Plásticos p/ proteção (c/ 50) ........x.... 6,00 () 








p/ 2 Iniciantes 


2 2 Decks c/ 120 cartas seminovas 
(em português) 6 raras, 18 incomuns, 


30 manas, 66 comuns, ( ) 
CD-Rom c/ regras em português R$55.00 
+120 plásticos para proteção 


8º ga Edição p/ 2 Iniciantes Deck Duplo 2x30 cartas 
(em português) + 2 FP Monobooster+ /00 plásticos p/ proteção 


De R$ Use por apenas R$ 53,00 
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FP MONOBOOSTER* 


Sra 
C/ 15 (rara / 3 incomuns e 1 











FP MONOBOOSTER* 


c/ 15 cirara/ 3 incomunse 1H 


, : contuues) Scartas seminoties de Magic: the 
comuns) “cartas seminoras de Magic: the 


A 
Cada apenas 5 Rô 6, 50 


( ) Branco ( ) Vermelho 
( )Verde ( )Azul ( ) Preto 


Galbering (em português) 


Gutberimg (em inglês) Ref RES 


Cada apenas 31 “R$ 4. 0 Z 


( ) Branco ( tor 
( )Verde ( )Azul ( ) Preto 


— Na compra de 10 Monoboosters, você ganha mais 1! 











